
Magazin für Atari XL/XE Computer 3/92 


5 ,- 









V 1 r& 


wm, 


WMftV 0 

weffim 


WM 


1 


y.KH 






JmEÜER, WO^KSHOp/Ä^- 


r.'/"V 


SEURF 


7 u&S»M. 


PD-B0N.U3!..* 

m^r-m 


NEUHEliFE 

zAbÖFteÜ 































GAMES 



GAMES 


Ein Name, der für Qualität bürgt! 

Bestellungen an: KE-SOFT, FrankcnstraPe 24, W-6457 Maintal 4 



ORAG. Diskette. OH 14.80 



PLAYER’S DREAM II. Disk. DM 14.80 



PUNGOLAND. Diskette, DM 19,80 
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SOGON. Diskette. OM 14.80 
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LEVELD1SK. Diskette. DM 14.80 


CUIT1V./CHR0M.. Disk. DM 19,80 



DRED15. Diskette. DM 14.80 



0BLITR0ID. Diskette. DM 19.80 



ZEBU-LAND. Diskette, DM 19.80 
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ANTQUE5T, Diskette. DM 14.80 


TOBOT/BfiOS. Diskette. DM 19.80 


ASH1D0. Diskette. DM 19.80 
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PLAYER'S DREAM I, Disk, DM 14.80 




BOMBER JACK. Diskette. DM 19.80 


DIE AUSSERIRDISCHEN. Disk. DM 19.80 
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Lieber Leser, 

diesen Monat gibt es einiges neues in 
und um ZONG herum. Die 
Fragebogenaktion läuft gut an und wir 
hoffen, daß auch die Bogen, de uns 
noch fehlen, ausgefuüt zuruckgesandt 
werden! Uns ist Ive Kritik immer j 
wichtig und so wollen wir auch einiges 
neu gestalten. 

Da wäre als erstes die Aufwertung des 
Abonnements. Ab dem 13.92 werden 
die Treueherzen nur noch an Kunden 
vergehen, die zum Zeitpunkt des 
Kaufes ZONG- Abonnenten sind. Zudem 1 
haber- wir unsere Zahlungsweiser. | 
umgestellt; Statt per Banküberweisung ( 
und beiliegender Quittung zu bezahlen, 
können Sie den hnten angefugten 
Einziehungsauftrag benutzen, um uns 
dazu zu ermächtigen, bei hnen cfcrekt 
abzubuchen. Dadurch er Sparer. Sie uns 
und vor allem sich eme ganze Menge 
Arbeit. Diese Regelung gilt ab sofort 
und kann bei Bedarf auch schon auf 
die Aboverlängen mg ab 4/92 
angewandt werden. Wr hoffen, daß 
dieses Angebot algememen Anklang 
findet! 

In der letzten Ausgabe et uns ein 
kl*mer Fehler unterlaufen: Auf dem 
Neuheiten-Info auf Seite 34 stand 
leider eine falsche Telefonnummer. D»e 
richtige Telefonnummer lautet 87539 ( 
(nicht 87538). Wir möchten uns | 
vielmals bei dem geplagten Ehepaar 
entschuldigen, das viele viele Anrufe 
entgegennehmen mußte. 

Weiterhin wollen wir noch einmal auf , 
unseren Programmierwettbewerb 
aufmerksam machen. Eme Menge tolle | 
Preise warten auf ihre Gewinner! 1 
Näheres hierzu fmden Sie in der letzten 
Augabe. 

Neues gibt wieder m Massen! Aus 
deutschen Entwicklungsstatten 

kommen die Spiele Little Wonderland, 
Logistik und Zador 1 Außerdem 
konnten neue Produkte in den USA 
ausfindig gemacht werden. Uber all des i 



können Sie sich in den Tatberichten 
genauer informieren! 

Der große Balerspieletest fcefert emen 
umfar.gr eichen ÜbertAck über ale auf , 
dem deutschen Markt erhaltfcchen 
Balerspieie, seien es nun neue Spiele 
wie GigabAast oder echte Oldies wie 
River Raki 

Damit Sie sich Iren Sommeruriaub 
auch richtig legen, können wr hnen 
schon heute den Termm für die 
Atari-Messe *92 mittelen. Diese fmdet 
n den geheAgten Messehalen zu 

Dussledorf von Freitag den 21 bis 1 
Sonntag den 23. August 1992 statt. , 
Wir werden, soviel steht fest, dort de 
8-Brt Fahne hochhatten! 

In der Workshopecke geht es desmal 
v mt \ Boohche Abfragen <x*d um einen 1 
zweiten hochinteressanten Tel der 1 
Lightpenanwendung. 

Em klemer Nachtrag noch: Mad Marbles 
(Test siehe 2/92) ist für mr OM 14,80 
be. Fredenck Hobt. Tel 04381/7491 
erhältkh, durch den niedrigeren Preis 
steigt natürtch auch das 
Preis/Letstungs Verhältnis. 

Für alle Besteier und ZONG-Abormente 
bieten wr ab sofort den 
Abbuchungsservice. Wen», Sie für 
künftige Bestelungen oder die 
Verlängerung kres ZONG-Abos die 
Nachnahme- oder Scheck-Gebuhr 
sparen wolen, fijen Sie einfach das 
Formular am Ende des Heftes aus und 
senden es uns zu Wr buchen dann | 
«wer den entsprecfienden Betrag von 
frvem Konto ab und Sie sparen sich 
eme Menge Arbeit 

Wr wünschen tmen auch desmal viel 
Spaß mit tvem ZONG. Und denken Sie 
daran: Wenn Sie Fragen, Wunsche oder j 
Kritik haben, schreien Sie uns einfach 
emen klemen Brief. Wr freuen uns über | 
jeden Beitrag! j 

TTWic liackeA | 
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FORUM 



Ich beziehe rroch auf de Serie 
Adventureprogrammierung, de Stefan 
Söbrandt übernommen hat. Ich las, 
daß er für de vier Richtungen vier 
DATAs benötigt und las weiter, daß er 
möglichst viel Platz sparen wi, was bei 
emem 64k Rechner natürlich snnvol ist 

Wenn er de Bewegungsmöglichkeiten in 
der Bitform ablegt, braucht er nur ene 
Zahl und hat sogar acht 
Bewegungsrichtungen! Zß. 0=Keme, 
l=Nord, 2=Süd, 4=West, 8=Ost, 
16=Hoch oder NW, 32=Runter oder NO, 
64=SO, 128=SW. En Raum, von dem 
man nach NO, S und W gehen kann, 
hätte dam die Zahl 38 (32*2*4). Ich 
hoffe, er kann damit etwas anfangen. 

Uwe Hartwig, Lehrte 


Auch Olaf Graul hat errge Ragen. Auch 
hier hoffen wir, daß Sie uns Antworten 
zusenden können. 


Hilfe! 

Be« PO-Atlantis: Wie macht man das 
Boot fest 1 ? Anker werfen (oder so) 
geht nicht! Schatzjager: Habe dassebe 
Problem wie Waltraud Mdter n der 
Pyramide (siehe 2/92)! Zu 
SOS-Mangarc Wie kam man, ohne zu 
sterben, de Luke öffnen, um de 
Bombe zu finden md entschärfen^ 

Olaf Grad 


Hallo KE-SOFT, 

Ene klene Rage am Rande: Wie ist es 
mo^ch, de CX-85 Zehnertastatur zß. 
mit Interrupt abzufragen, um damit 
auch Programmdatas «nzugeben^ Ich 
mene, daß sie sich wie de 
Zahtentasten am Computer sebst 
benehmen** 

W tQ außerdem jemand, ob man den 
STAR-Or ucker LC24-10 auch 
softwaremaßig von Standard auf 
8M-Betneb und umgekehrt schalten 
kam? 


ZONG-Re(d)aktion: 

Lieber Uwe, 

diese Möglichkeit ist, wie Du schon 
erkannt hast, sehr platzsparend. 
Allerdings geht dadurch eine 
Möglichkeit verloren, tamfcch das 
Anlegen von Labyrnthen, wie Stefan 
Söbrandt es besprochen hatte 
(Hinweg ungleich Rückweg). Es käme 
also im Einzelfall darauf an, ob en 
solches Labyrinth vorhanden sein sol 
oder nicht. Wem nicht, ist Der* 
Methode auf jeden Fal vorzuziehen. 
Vieleicht rammt sich Stefan daran ein 
Beispiel. 


Alexander Klnner 

ZONG-Re(d)aktion: 

Wie mar. de Zehnertastur bzw. den ( 
Joystick als Cursorsteuerung benutzen ] 
kam, der über den Hnt ergründ 
wandert, körnte man schon in 
Ausgabe 1/92 nachlesen. Das 
Umschreben auf Zahlenausgabe wrd 
demnächst nachgehott. Seiten uns 
desbezugkh jedoch Ensendungen 
erreichen, werden wr dese naturfcch 
freudestrahlend veroffentlchen und 
natürich belohnen! 


Zun Star-Drucker ist ms kene Lösung 
Von Hendrik Merkel-Herrman erreichte bekamt Vieleicht we^ ener der Leser 
uns folgender HJferuf. Wer ene Bescheid und meldet sich bei der 
Antwort hat, sende sie bitte an de ZONG-Redaktion! 

Redaktion. - 

Nun relcht's mir! Zuerst einmal ... 


Wer kann mr helfen? Ich suche einen einige Nettigkeiten: Seit ZONG m DN 
Weg, daß mir Daisy-Dot nicht mehr en A4 Format kommt ist es 
$QR sondern $00 ab Lne-Feed ausgesprochen pfnktlch. Jar»»iar und 
sendet. Wer hat eine Lösmg parat** Februar-Ausgabe kamen jeweis vor 

dem ersten des Monats bei mr an. Der 
Hendrik Merkel-Herrmann. 1 Umfang (Seitenzahl) entspricht ja jetzt | 


dem A_, ist vom Inhalt her aber 
gehaltvoler. Macht weiter so! 

Jetzt zu meiner Rage: Bei Tecno Ninja 
habe ich jetzt der. letzter. Abschnitt 
erreicht Ich finde jedoch r\ den ersten 
beiden Bidern keinen Schlüssel, sodaß 
ich nicht weiter komme. Körnt Ihr mir 
einen Tip geben? 


Bödo Jur ss 


ZONG-Re(d)aktion: 

Mit der Umstdung auf DIN A4 ging 
leider auch das Privileg der 
Buchersendung verloren. Dies kostet 
uns pro Ausgabe und Abonnent DM 
1,— zusätzlich, was sich sehr wenig 
anhort, bei ener großen Auflage und 
vielen Abonnenten aber n der Summe 
sekr viel Ist. Auch dies ist ein Grund, 
daß wr das Abonnement neu regeln 
mußten. Dock, alles hat seine Vor tele. 
So kommt das ZONG als Drucksache 
auch doppelt so schnell an, ab früher. 
Damit werden wr noch punktlcher und 
unsere Kunden hoffentlich zufriedener. 
Ales in alem haben die Leser abo 
mehr davon. Wr hoffen, diese 
Veränderungen finden Anklang In 
unserer Lesersohaft! 

Zu Tecno Nkja: Wr f.aben uns extra die 
Mühe gemacht, cfce alten Disketten 
rauszukramen, um hinter des Rätsels 
Losung zu kommen (ist schon echt 
Ink): Im zweiten Bild mußt Du zuerst 
den zweiten Sten über der Tür 
zerschlagen und dann dorthin springet.. 
Voo da kannst Du vier Steine 
zerschlagen, die sich zwei Blocke 
dagonal bnks über Dir befinden. Dann 
geht es auf cfce linke Seite herüber, wo 
Du den Sten zerschlagen kannst, der 
sich drei oberhab" der Spitzen 
befndet. Von diesem Platz aus ist es 
mogfcch, cfce letzten beide Steine n 
Lnksnchturvg zu zerschlagen. Nun kann 
man diagonal in die Lücke oben Rnks 
spmgen. Die benachbarten Steine 
werden einfach zerschlagen. Bewegt 
man sich nun n den linken Screer», 
erhalt man nach einigem 
Herumgefeuere den begehrten 
Schlüssel. Wr geben zu, daß sich dies 
schwierig anhort, aber wer sich soweit 
cfcjrc*4c impft, solte auch an der. 
Aufgaben zu knabbern haben! 


Hallo! 

Zum ZONG Magazin ist zu sagen, daß 
ich die kritischen Testbenchte gut fand 
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cie Leser aufrufen, damit sie sich in 
Wettbewerben messen können! 


(Plastron). Gut fand ich auch den 
Assemblerkurs, bei dem ich de 
Gegenüberstelung zu Basic sehr 
wichtig finde! 


Na, Ihr KEs! 

Ich habe hier eine Krrtk, die in menen 
Augen gerechtfertigt ist: Bo Bros »st 
ja kein bißchen (aber auch wrklch 
garmchts) Scroing engebaut hr 
hattet doch genug Software zum 
abgucken (G*ana Söters, Super Manos 
Bros 1-3). 

Ach ja, bo X-MAS Horror fehlt ein 
Racm. brgendwo muß ja der 
Safe-Schkissel ind das Mehl sein. Ich 
mene, es so der Raum, der m ersten 
Stock ro Süden ist Ir körnt In ja auf 
de nächste Proqrammdsk machen! 


Erhard Schmidtke 


ZONG-Re(d)aktlon: 

Im Assemblerlehrgang haberi wr ab 
dieser Ausgabe noch mehr de 
ParaBden zu Basic hergestellt, da es 
dem Leser damit ganz leicht gemacht 
wird, die Auswirkungen der 
verschiedenen Befehle zu begreifen. 
Uns Interessiert algemen, wieviele 
Leser diesen Lehrgang intensiv 
rmtmachen. Schroben Sie uns! 


1 S« sind noch nicht ZONG-Abomentü 


Nutzen Sie jetzt Je Gelegenheit, Ihr 
ZONG-Magazn regelmäßig ins Haus 
gebracht zu bekommen. Sie sparen 
nicht nur die Versandkosten, sondern 
bekommen zusatzfcch «men Abobonus 
nach Wahl aus der Liste (siehe Seite 

Aber ab ZONG-Abonnent genießen Sie 
noch weitere Vorteie: Bei Bestelungen 
bo KE-SOFT erhalten Sie pro OM 
50,— gefcefertem Warenwert em 
Treueherz, für das Sie sich» später eine 
Menge interessante Preise aussuchen 
können. Oese Regelung grft ab 1.3.1992 
nur noch für ZONG-Abomenten! Sie 

bekommen damit bei jeder Bestefcmg 
eme Rückvergütung m Hohe von ca. 
10% des Warenwerts! 


Hallo Kemal, hallo Marc! 

Zuerst ein super Lob von mr, Euer 
neues ZONG ist super (mone das A4 
Format). Der Inhalt ist natürlich wie 
immer erste Sahne, da kommt Freude 
auf, was^ 


ZONG-Re(d)aktion: 

Harte Worte, de Oj da zu Bros 
loslaßt. Loder bt das horizontale 
Scroien nicht gerade das onfachste. 
Daher bt es aus technischen Gründen 
rausgefalen. Wr legen damit aber m 
Trend, betrachtet man sich das neue 
Lrttte Wonderland (siehe Test <m Heft). 
Nebenbei kann es bo zu großer 
Ahnlchkeit mit dem Original auch 
Probleme geben! 

Mit X-Mas Horror bist Du emem 
Trugschluß angesessen. Ein Tp; Im 
Süden gfct es wrklch kernen weiteren 
Raum. Schau doch mal im Keier nach, 
dort fmdest Oj erwähnte 
Gegenstände! 


So, und nun mein Zeugnis für ZONG. 
Übersichtlichkeit: 1, Stories: \ Spiele tps: 
l Workshop: 1, Testberichte: 2- (jeder 
hat semen Geschmack), Software: 2-. 
Betragensnote: ZONG ist DAS Magazm 
auf Papier. Hatte auch einen Vorschlag 
für one neue Serie: Software, die de 
Leser gerne hatten, aber de es noch 
nicht gibt! 

MtehaH Wanker 


Sie wolen reformiert sem? Ein 
ZONG-Abo gewährleistet lenen 
monatlich aktuele Informationen ifcer 
ale Neuheiten und Geschehnisse im 
XL/XE Bereich. Wie wir Inen In der 
letzten Ausgabe bereits rmtgeteJt 
haben, müssen wr aus Kostengründen 
vom Versenden weiterer Neuheitenmfos 
absehen. iA>er aktuele Neuheiten 
werden wr Sie m ZONG ausführlich 
r,formieren. 


ZONÜ-Re(d)aktion: 

Vielen Dank für das viele Lob, 
hoffentbch bekommen wr jetzt nicht 
wieder Briefe, in denen man uns des 
Selbstlobes bezichtigt! Wir wolen 
klarstelen, daß wir jede Menung 
veröffentlichen, ob positiv oder 
negativ. 


Md erlern ZONG-Abo unterstützen Sie 
de gesamte XL/XE Gemenschaft! 
Schließen Sie sich an, blefcen Sie dem 
Atan 8-Bit treu! 

^jj^KRufen 


Zum Vorschlag Deiner Serie bt zu 
sagen, daß wr so etwas gerne 
einrichten werden. Natürlich gehört 
dazu die Mitarbeit unserer Leser, denn 
ohne Wunsche können wir diese auch 
nicht veröffentlichen. Toi wäre es dam 
auch noch, wenn es sich bei den 
Wtjnschen nicht enfach um bestimmte 
Umsetzungen handelt ("Ich hatte gerne 
das Spiel ..- (für Armga) auf dem XL"), 
sondern um ausführtche 

Beschreibungen. Diese sölten derart 
sein, daß man aus ihnen alem das Spid 
erstelen kann. Dazu würden wr dam 


ZONG ist er* Zeitschrift zum 
kJtmachen. Wem Sie also Fragen, 
Wünsche, Kntk oder er* Anregung 
haben, scheuen Sie sich nicht, uns 
er*n kler*n Bnef zu schrdben. 
Senden Sie Ire Beitrage an: Redaktion 
ZONG, Frankenstraße 24, W-6457 

Mantal 4. 


06181 


87539 
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soL Machen Sie sich auf eine 
gefahrvcJe Jagd nach Punkten gefaßt. 


Graf* obermeckch und mit tolen 
Effekten versehen. Einziger 
Wehrmutstropfen ist, daß man mmer 
de Translator-Osk booten meß, bevor 
man das Spie« laden kann. Oese wrd 
aber zum Glück rmtgekefert. Trotz 
series ansehnlchen Alters von 1982 
kann ich deses Spiel nur 
weiter empfehlen. 


Diskette, DM 19,80 (KE-SOFT) 


Die Grafk ist zwar nicht umwerfend, 
reicht aber verkommen aus. Das 
Scrolng geht in Ordnung, das Spiel 
fesselt aierdngs ungemein! Jedei Level 
brgt neue Fende. 


Fix DM 12,50 auf Kassette bekommt 
man hier ein Spiel, das trotz seines 
geringen Preises locker rmt den 
anderen mithalten kann. Wer kern 
Diskettenlaufwerk besitzt, sollte hier 
schnei Zuschlägen. 


Der entsprechende deutsche Titel 
wäre: "BandtS - Die Küche rebener t!" 


Kassette, DM 12,50 (KE-SOFT) 


Hier steuert man einen Ffceger, der sich 
auf dem Ruß ohne Widerkehr durch de 
feindfchen fielen schlagen muß. Diese 
warten mit Panzern, Heßkiftbalons, 
feodehen Jagern, Schiffen und 
blockierenden Brucken auf. Oe zu 
durchfliegenden Schluchten werden von 
Level zu Leven enger, de Fende 


Bei diesem Spiel steuert man sesi 
kleines Raumschiff am unteren Rand 
des Bildschirmes umher. Aus einem Ufo 
oben links kommen nun verschiedenste 
Feind-Formationen und versuchen. 
Ihnen Ihr Obst, Gemüse, einfach ales, 
zu klauen, nachdem sie Schüsse auf Sie 
losgelassen haben. Da gilt es eifrig 
zurückzubalern und sich nicht 
unterkriegen zu lassen. Ate 
Verteidigung haben Sie dazu er» 
Schutzschild, welches naturbch zeitfcch 
begrenzt «t. Die Angraf er werden von 
Level zu Level bösartiger und auch 
vielfältiger, die Obstsorten mmer 
bunter. Dies geht soweit, daß aus 
manchen Angreifern Gunmfcäfc 
werden, die dann zu Boden spmgen 
und sich nochmals teilen, wenn sie 
getroffen werden. 


Dieses Modi besticht durch setve sehr 
gute und farbenfrohe Graf*. Es bietet 
mehr als 50 verschiedene, von oben 
nach unten scr ölende Level Der 
Starttevd kann vor Spiebegm 
er*gestelt werden. 


Auf dem Planeten Arxonis ist die Hole 
los! Beim Lfcerf leget. de» Landschaft 
kämpfen Sie gegen Raketenwerfer, 
Geschosse, Paraboisensoi er. uns 
fendlche Raumschiffe. Neben einer 
Bordkanone sr*d Sie zusätzlich mit 
Bonden bewaffnet, de alle Feinde cm 
Umkreis Zerstörer.. Etwas 

außer gewöhnlich bei diesem Spiel ist 
das Scrofcng. Die Landschaft scrolt 
hier nämich von rechts nach bnks! Die 
Grafk ist zunächst etwas 
enttäuschend, wird aber von Level zu 
Level besser, Geduld lohnt sich also. 
Musk und Soundeffekte sind 
durchschnittlich, die Musk ist 
abschaltbar. Nach er»er gewissen 


Das Spiel ist anfangs noch recht leicht 
und wird vom Schwierigkeitsgrad her 
langsam hoher, je langer das Spiel 
andauert. Es kann schon ziembch 
hektisch zugehen, wodurch das Spiel 
unheimlich spaßig wird und immer 
wieder motiviert. Man muß auch sehen, 
daß es mal etwas anderes ist, auf 
Obst und Konsorten aufzupassen, als 
immer nur auf Abens oder ferxkehe 
Flieger zu balern. Außerdem ist die 


Oh, er» neues Kassetten-Baler spiel! 
Von denen gfet es ja so wenig. Oesmal 
kommt es von Byte-Back und Sie 
übernehmen de Rcie des Helder«, der 
rrvt einem Hubschrauber über de 
Oberfläche heizt und ales, was rieht 
naturlohen Ursprunges ist, abbalern 










In unseren Regalen schlummern 
noch eine Menge Ausgaben früherer 
ZONG-Magazine. Sie sind prall gefüllt 
mit wertvollen Informationen, 
Berichten, spannenden Spielen und 
nützlichen Anwendungen für Ihren 
KL/KE. 


Eine einzelne Ausgabe: DM 8 


Ab 5 Ausgaben nur noch je DM 7. 

Ab 10 Ausgaben nur noch je DM 6 

Ab 15 Ausgaben nur noch 

Je DM 5.--! 


Kreuzen Sie einfach die 
gewünschten Exemplare an, legen 
Sie den Gesamtbetrag in Bar oder 
als V-Scheck bei (DM 6,~ 
Versandkosten nicht vergessen) 
und ab geht die Post an: 


Kemal Ezcan 
Frankenstrape 24 
U-6457 Maintal 4 


Ich möchte folgende ZONG-Exemplare 
mit Programmdiskette nach- 


Strafe, Nr 


Anzahl Runden hat man er. 
MeteontenfekJ zu durchfliegen, 
ansonsten bleibt das Spielprinzip gleich. 
Insgesamt et) unterhaltsames 
Baller spiel aus deutschen Landen. 

Diskette, DM 24,80 (KE-SOFT) 


Mission Zircon 


sehr schneles Spiel mit e*er zwar 
einfachen, aber dennoch effektreichen 
Grafik uvt guten Soundeffekten. Die 
Umsetzung des Spiefrialenspieles ist 
wrklch gut gekjngen, das Spiel fesselt 
ungern ein. Dank des Steckmoduies 
kann man jederzeit ein Spielchen 
wagen, ohne lange zu laden. 

Steckmodul. DM 19,80 (KE-SOFT) 


Da dieses Spiel bereits * der letzten 
Ausgabe vorgestelt wurde, hier nur 
eine kurze Zusammenfassung des 
Geschehens: Der Prinzess* wurde de 
Krone gestohlen, die Sie ata Held nun 
zuruckbrmgen solen. he Reise fuhrt 
durch acht gefahrvole Level, in denen 
Sie gegen eine Menge Fe*de und 
unberechenbare Landschaften zu 
bestehen haben. Nach jedem Level 
können Extrawaffen gekauft werden. 
Musik und Grafik lassen kaum Wünsche 
offen, Spielspaß ist vorprogrammiert. 
Das Spiel wird mit deutscher Anleitung 
geliefert. 

Diskette, DM 19,80 (KE -SOFT) 


Der nöchttche Gang zun KiÜschrank 
rächt sich bösartig: In Schlaf gefalen, 
traurven Sie von schreckfchen 
Gefahren, Bügeleisen, Hambugern und 
arbeitenden Diamantringen! Wehren 
Sie sich gegen de Wele um We»e 
angreifenden Autoreifen, verrichten Sie 
de Eiscreme! 


Defender 


L/WIWIIUWI Ein lustiges Balerspiel mit einer 

flüssigen Arwnation und detaÄerter 
Grafk. Je nach Level greifen de Feinde 
* verschiedenen Formationen und 
Bewegungsmustern an. Das Spiel 
startet relativ tacht und wrd dann 
langsam schwieriger. An Soundeffekten 
wude etwas gespart, was alerdngs 
dem Spiel keinen Abbruch tut 
Insgesamt recht spaßig, außerdem sehr 
preisgünstig. 

Als Retter der Menschheit ffcegt man Steckmcxki, DM 14,80 (KE-SOFT) 

über den Planeten und Nndert de - 

feindlicheri Lander daran, de eigenen « 

Menschen zu gefahrbchen Mutanten zu 

verwandeln. Mit seinem Laser und den Im Sektor Balerspiele gfct es wrkfcch 
Smart bomb s muß man sich außerdem nichts zu meckern. Sowohl de Auswahl 
gegen de Swarmer, Bomber, Pods und ata auch de »>jaltat der Spiele laßt 
Baiter wehren. Jede Fendart hat hre kerte Wünsche offen. 
eiger»e Angriffstaktik und muß 

unterschiedlich bekämpft werden. E* Kemal Ezcan 


bestellen: 



□ 9/89 

□ 10/89 

□ 11/89 

□ 12/89 

□ 1/90 

□ 2/90 

□ 3/90 

□ 4/90 

□ 5/90 

□ 6/90 

□ 7/90 

□ 8/90 

□ 9/90 

□ 10/90 

□ 11/90 

□ 12/90 

□ 1/91 

□ 2/91 

□ 3/91 

□ 4/91 

□ 5/91 

□ 6/91 

□ 7/91 

□ 8/91 

□ 9/91 

□ 10/91 

□ 11/91 

□ 12/91 

□ 1/92 



- 07 - 


3/92 

















Magazin für Atari XL/XE Coiputer 


Bestellschein 


Ja, Ich möchte die Vorteile des 
ZONG-Abos nutzen und ZONG ab der 
nächsten Ausgabe regelmäßig Im Abo 
beziehen' ich möchte folgendes 
Programm als Abobonus haben (siehe 
Liste): 


Ausschneiden und einsenden an: 


KE-SOFT Kemal Ezcan 
Frankenstraße 24 
W-6457 Maintal 4 


Zuerst sol h*r das Grundprinzip für 
ale, d* Zador noch nicht kennen, 
erklärt werden: Auf er*m Brett legt 
eine bestimmte Anzahl von Steinen, d* 
aus dem chr*sischen Mah-Jongg Spiel 
eritnommen wurden. Auf den Steinen 
sr>d verschiedene Symbole, cNnesrtche 
Zeichen und Ziffern zu sel*n. Man hat 
<Je Aufgabe, immer zwei gleiche Ster*, 
die miteinander über er* Ln* 
verbunden werden können, zu finden 
und umzudrehen. Oese Lin* darf 
maximal zwevnal geknickt sen und nur 
über bereits umgedrehte Stene gehen. 
Natürlch drfen zwei 

nebenenandertegende Stene auch 
sofort umgedreht werden. Auf d*se 
Weise scJ das ganze Brett aufgeräumt 
werden, bevor de Zeit abgelaufen »st. 
Wer nicht mehr weiter we^, kam pro 
Level bis zu drei mal de Help-Funktion 
in Anspruch nehmen. 


Was ist neu? 

Mit des er neuen Version hat KE-SOFT 
den Zador-Suchtigen endkh den Stoff 
gegeben, auf den sie lange gewartet 
haben. Doch eines nach dem anderen: 

Zador I begrot mit e»*r v*mw>utigen 
EnJeitungsmusk. Dazu sieht man das 
neue Vorspannbid, welches grafisch 
aufgepeppt wurde ms sich nett 
anschaut. Naturlch kann man de Musk 
auch jederzeit per Knopfdruck 
abbrechen, was eigentkh schade ist, 
hört s* sich doch sehr schon an und 
bringt einen jeden in de rechte 
chinesische Stimmmg. 

Anschfceßend kommt schon gleich er* 


Gesteuert werden kann das Spiel, das 
ist für manchen alten Zador-Besltzer 
auch neu, wahlweise mit der CX-85 
Zehnertastatur oder mit dem Joystick 
(oder mit beiden gleichzeitig, wem man 
z£. zu zweit spielen wil). 

Kommen wir zum Titelbild. Ab hier wird 
man mit er*r weiteren chinesischen 
Musk bedudelt. Man kann dabei den 
jewekgen gewünschten Level anwahlen, 
so man de davor liegenden Level 
bereits geschafft hat. Oes bedeutet: 
am Anfang nur der. ersten. Kommt 
man jedoch im Spiel weiter, wird der 
höchst erreichte Level festgehalten. 
So muß man auch bei er*m spateren 
Spielen nicht immer wieder von vorne 
anfangen. Zudem werden 5000 Punkte 
als Highscore vorgegeben, damit auch 
e»x gewisser Reiz dam besteht, nicht 
nur "enfach" alle Level durclizuspielen, 
sondern auch auf Punkte zu achten. 




I i 


Oe 50 Level gestalten sich recht 
untersch*dcK Sie beginnen (wie zu 
sehen) mit einem 4*4 Feld. Sieht 
einfach aus, ist es auch. Doch schon im 
zweiten Level muß man darauf achten, 
nicht r» er* "Checkmate"-FaBe zu 
tappen. Er*s «st allen Leveln gemein: 
Sie sind alle fest und haben daher 
immer de gleichen Ster* an der 
gleichen Stelle! Hort sich langwekg an? 
Nteht Im geringsten. Nur dadurch wird 
es dem Sp*ler ermöglicht, die Level in 


TESTBERICHTE_ 


absolute Neuheit: Man kam zwischen 
einer hochauflösenden schwarz/weiß 
Darstelung und der gewohnten 
farbenprächtigen Darstelung der 
Ster* wählen. Daurch wrd es auch 
s/w-Fernsehbesitzern und 

Farbenbinden endfcch ermöglicht, in den 
volen Genuß dieses Spieles zu 
gelangen. Djrch d» höhere 
s/w-Aufiosung wirken de Steine 
teiweise dort noch originalgetreuer! 


Den Gesamtbetrag in Hohe von DM 
84,— bezahle ich ... 

C per Scheck (beiliegend) 

Q per Vorausüberweisung 

(Quittung beiliegend) 

(j per Nachnahme (*NN-Gebuhr) 


Meine Adresse: 


ZONG 
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der knappen Zeit überhaupt zu losen. Spiel braucht, um serte Nerven zu 
Spater kommen zu den normalen benagen, bekommt en angenehm 
Steinen auch noch sogenannte weiches Rot gefcefert und kein grel 
Blockiersteme hinzu, über die kerve augenreizendes Weiß mehr. Auch des 
Liriie gehen karr.! Untenstehender werden Sie mit der Zeit zu schätzen 
Level forderte m seiner Testphase wissen, 
schon so manche grauen Haare ab 

Trfcut! Durch die festgelegten Level ist es 

jetzt natürlch auch ckrchaus moc^ch, 

■ daß Sie sich in hoffnungslose 

Situationen brngen iz>d kein Help mehr 
haben, um den Computer den Tod 
feststelen zu lassen (nen, nicht hren 
1 phywchen, »Um <te 

Ausweglosigkeit Irer Sterumle^jngen). 
Dafür wurde er« Abbrechfunktton 
eingebaut, mit der Sie jederzeit zurück 
| zum TitebW spnngen können. 

Zudem sollten Sie nicht vergessen, daß , 

permanent de Panik durch de Wem de 50 Level noch zu wer*g sind, 

vertonende Zeit und die der kann sich den eingebauten E(*tor 
nervenbelastende (weil auf heizende) zu Gemute fviren. Mt hm kann man 
Musik ausbricht Wer sich also nicht sich eigene Level er st eien, um andere 
lumpen lassen wifl, ist hier genau richtig, damit zu schocken. Wer ervnal damit 

anfangt, wrd bald merken, welch 
Belm Erstelen der Level wurden neue haarstädaende rtmverwickkjngen de 
Techniken angewandt. Ale und Levefconstrukteure ^rchgemacht 

garantiert schaffbar, was de haben müssen. 

Entwicklet so manche Nacht gekostet 

U3t, üocli wenn es rucht immer so KV £<sfcfcfa[i~'. 1 

ausseht. f i• TI 


Dieses Spiel hat eigentfcch zwei Namen: 
Lrttle Wooderland oder Monster Hunt. 
Suchen Sie sich einfach aus, was hnen 
besser gefält. Entwickelt wurde das 
Spiel vom MHS-Studio r. Dresden, von 
dem wr bereits Spiele wie Laser 
Robot, Barkomd oder Gigablast 
kennen. 


Worum geht's? 

Es handelt sich um eme Variante des 
bekannten Super Mario Brothers oder 
Giana Sbters Thema. Nach Booten der 
Diskette und dem Kampf mit der sehr 
schlecht lesbaren Codewor tabfrage, 
deren Benutzung leider m der Anleitung 
weht erklärt wrd, präsentiert sich das 
Spiel zunächst mit einem sehr 
vielversprechenden Titelbild mitsamt 

guter KAjsik. 


Unterm Strich bleibt das ^jte 
Gewissen, der XL/XE-Gemenschafft 
en weiteres Mal ener. packenden 
ThrJer gefcefert zu leben, der Sie 
Stunden, Nachte, Wochen und Monate 
kosten wrd, um hn zu losen. Wer es 
dennoch schafft, bekommt ene 
Überraschung. Wie das alenings 
1 funktioniert, müssen Sie sich aefest 
( erspielen! 

Spietepaß und nervenzerebsende 
Sparnung werden garantiert. Der Preis 
paßt sich dem hohen Nveau des 
Spieles an und ist mehr ab 
gerechtfertigt! Für ale, de che alte 
Version bereits besitzen, bieten wir bis 
zum 16.1992 enen spezielen 
Updateservice an: Wer dte alte Version 
bei der Bestefcr>g ervsendet, bekommt 
den volen Kaufpreis von DM 14,80 
angerechnet <nd zahlt rxr noch DM 
| 15,— für Zador I! Wer kann dazu 
schon nen sagen? 

Diskette, DM 29,80 (KE-SOFT) 

Marc Becker 


Auch werden Sie beim Spielen de 
altbewährte Help-Funktion neu zu 
schätzen lernen. Diese sucht, we 
bisher, sefcststärwig nach zwei 
zusammenpassenden Steren. Findet 
sie keine, ist "Checkmated", das 
bedeutet Game Over. AJIerdngs «st es 
beim Testen mehr als «nmaJ 
vorgekommen, daß die Zeit so knapp 
wurde, daß man diese HHps nur 
benutzt hat, um de restlichen zwei bis 
drei Paare vom Computer wegnehmen 
zu lassen, um nicht einem Tme-Out zu 
erlegen. Selbiges Schicksal wrd Se 
mehr ab einmal ereilen. Außerdem 
wurden die letzten Verbesserungen der 
alten Zador-Updates übernommen. So 
könren Sie nur. endbeh rtghscores 
erreichen, die jenseits der 
9999-Gren2C legen (für so manchen 
er. harter Schlag im alten Spiel). 
Außerdem w«jrde die Pausen-Fünktion 
noch entschärft. Zwar ckjdelt de rette 
Musik immernoch weiter, wer aber mal 
em paar Minutchen Pause m erem 


Los geht’s! 

Unser Held Maxi, der übrigens der 
Figur aus Montezumas Revenge sehr 
äfofch sieht, rermt und hüpft durch die 
Welt, stamig auf der Suche nach 
Bonusherzen und Atarizeichen, denn er 
wfl sere Freundr. Mrv aus den Händen 
des bösen Popmukel befreien. Beim 
Sammebn von insgesamt 100 
Bor .u »herzen bekommt Maxi eir. 
Bonusleben, bem Sammeln von 
Atanzeichen bekommt er verschiedene 
Eigenschaften, we zB. die Möglichkeit, 
Steine zu zerschlagen oder zu 
schießen, ln der Landschaft wimmelt es 
natürlich nur so vor. Gefahren wie 
Flammen, Staub, Abgründen und 
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natürlich vielen Monstern, 
Berührung töcftch ist 


eieren 



Logistik 


Grafisch bietet das Spiel eine ganze 
Menge, denn sowohl die Zeichensatze 
als auch die Figuren sind sehr schon 
anzusehen. Auch eie Ammation ist gut 
gelungen. Leider »st die 
Kolfcsionsabfrage etwas seltsam, denn 
oftmals berührt man ener» 
Gegenstand, ohne ihn zu nehmen. Man 
muß genau an der richtigen Stele 
stehen, um einen Gegenstand nehmen 
zu können. So passiert es, daß man 
springt und springt, und das begehrte 
Bonusherz einfach nicht bekommt. 
Auch c*e Bewegung der Figur wrkt 
etwas unnatürlich, was den Spielfluß 
em wenig hemmt. Aber das ist 
sicherlich Gewohnungssache. 

Wie schon erwähnt gfct es m Titefcdd 
eine sehr gute Mus*. Ansonsten sieht 
es mit Sounds sehr mager aus. Die 
vorhandenen Sounds kfcngen etwas 
plump. Beim Sammeln von Bonusherzen 
z.B. gibt es mcht einmal er» Geräusch! 
Etwas mehr Klang hatte dem Spiel 
sicherlich gut getan. 

Fazit: Wer BROS mochte, ist mit 
Monster Hunt oder Little Wonderland 
sicherfcch gut bedient. Wer alerdings an 
BROS etwas auszusetzen hatte, solte 
lieber gleich die Finger davon lassen, 
denn die Mangel, die bei BROS 
vorhanden sind, wurden hier auch nicht 
besser gelost. 

Noch eine kleine Bemerkung am Schluß: 
Wie wir erfahren haben, handelt es sich 
bei der uns zugesandten Version nicht 
um die Endversion des Spieles. Es ist 
also durchaus möglich, daß einige dei 
genannten Mängel noch behoben 
werden. 

Diskette, DM 24,80 (Mhs-Studio) 

Kemal Ezcan 



Wieder ecvnal etwas neues von PPP. 
Diesmal haben die Programmierer der 
Zeitmasctwie-Tnlogw wieder gewerkelt. 
Alerdngs kein neues Graf*adventure, 
sondern ein Geschickkchkeits/DenkspiH 
namens Logtst*. 


Das Spiel 

Es handelt sich um de Umsetzung 
er»es Armga-Spieles namens LoqrcaL 
Am oberen BMschrmrand roten Kugeln 
in verschiedenen Farben hererc Immer 
eine neue, wenn d* vorherige 
verarbeitet wurde. Diese Kugeln roten 
nun am oberen Bldschrmrand umher, 
bcs sie w\ ene freie Rohre faten. Am 
Ende einer jeden Rohre befindet sich 
er» Rondel. Dieses Objekt kann man 
drehen und es passen vier Kugeln 
hinein. Jedes Rondel ist meist an 
andere Rohren und weitere Rondele 
gekoppelt. Ziel ist es, cte Rondele 
durch Einsetzen von vier gleichfarbigen 
Kugeln zum Explo<*eren zu bnngen. 
Sind ale Rondele in enem Level 
mndestens enmal explodiert, erhält 
man er» Codewort für den nächsten 
Level 


Linkheiten 

ln höheren Levels kommen Extras 
hrvzu. Manche Rohren dürfen zß. nur 
von einer bestimmten Kugelfarbe 
ckrchrolt werden, leleporter befördern 
c*e Kugeln woanders hin, Vc-gaben 
befehlen, n welcher Reihenfolge de 
Rondelle exptodwren müssen. Dazu gfct 
es dann noch er» Zeithmt und ene 
Vorschau, welche Kugel als nächstes 
emroft. Das Ganze wrd mit steigender 
Leveinummer (insgesamt 99) immer 
hektischer. In manchen Levefc wrd de 
Sache alerdings etwas langweüg, da 
man genau weß, was man tun und 
sehr lange auf de passenden Kugeln 
warten 


Man bewegt einen Zeigepfed, der per 


Joystick gesteuert wird. Damit kann 
man auf Kugeln zeigen, um diese aus 
Rondelen heraus zu befördern oder de 
Rondele drehen, je nachdem, wo man 
d-aufzeigt. Da de Kugeln sehr klein 
sr»d, kann man sich hierbei auch mal 
vertun. 

Die Graf* präsentiert sich im TitebiW 
bereits so, wie das Spiel wrd: 
Chaotisch, es sieht aber ganz nett aus. 
Dazu spielt ein Sound, de Huiikurven 
erkennt man aber sofort aus "Oie 
Außerrdschen" wieder. Im Spiel ist die 
Graf* schon bunt, wobei die Farben 
leider so dunkel gewählt wurden, daß 
man manche Kugeln kaum 

unterscheiden kann. Die Kugeln 
rutschen flüssig herum (keine 
Animation) und das Drehen der 
Rondele ist etwas grob. Im Prospekt 
wrd mit hochauflösender Graf* (Graf* 
15) geworben, was angeblich 

komplexere Bewegungen zulaßt. Die 
charact er weise Bewegung der Rondelle 
sieht allerdnqs mehr nach Graffcmodus 
12 aus! Nun gut, des tut dem Spielfluß 
aterdngs kenen Abbruch. 

Soundeffekte m Spiel gibt es mcht 
viele. Das Spiel ist anfangs recht 
nteressant, wrd dann alerdings etwas 
langwierig. Wer aber de Geduld hat, 
1 sich durch e**ge öde Level 
durchzukämpfen, wird dafür darr, mit 
nteressanteren Aufgaben belohnt. 

Diskette, DM 29,80 (PPP) 

Markus Rösner/Kemal Ezcan 


Math Encounter 

Der Femd hat mit einer massiven 
Attacke angefangefangen, und Sie sind 
der Kommandeur der Hypersontc 
Raketen-Abwehr. Alle feindlichen 
Raumschiffe sind mit einem geheimen 
Code ausgestattet, der, Sie mittels 
einer Matheaufgabe entdecken müssen, 
hre Laser-Kanone haben Sie nun auf 
das Kommandoschiff mit dem richtigen 
Code zu richten und es mit diesem zu 
beschießen. Ale anderen Schiffe sind 
gegen ciesen Code geschützt. Die 
1 Position des Kommandoschiffes 
wechselt ständig und auch die Codes 
und Aufgaben. 

Wätrend des Angriffes müssen Sie der, 
schwarzen Meteroiten ausweichen, da 
, sie Sie sonst zerstören. Einige der 


ZONG 
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SERAMCE 


n TESTBER 


Meteroiden verwandet steh alerdngs 
in blaue Energiekuqein, de Sie sammelt 
müssen, um immer genug Benzin zu 
haben. Geht Ihr Benzinvorrat zur Neige, 
ertönen Warnsignale. 

Wenn man nicht schnei genug schießt, 
em falsches Schiff beschießt, oder von 
einem Metroiden getroffen wrd, wrd 
des ab ein Fehlversuch gewertet. 
Trifft man, bekommt man 100 Prikte, 
wenn man schnell bt sogar erten Tme 
Bonus obendrein. 

Am Anfang bestimmt man seinen 
Start-Level Level 1-2 smd für 
Mathe-Anfänger, die sich ein wenig mit 
Spiel und Mathe vertraut machen 
wollen. Oe Antworten werden mmer 
gesagt, man kann die Zeit mmer dreh 
Drücken der Space-Taste anhalten. 
Level 3-4 ®md für cfce Metheerprober. 
Sie werden im Spiel nicht abgdenki 
Level 5-6 sind zur 
mathematbch-lockeien Unterhaltung. 
Alte Spie tel e m ente ersehenen. Level 7 
bt speziell für die Profb kreiert. 

Nach der Levelwahl muß man zwischen 
Addition (+X Multplkation (■), Ovision 
(/) und Subtraktion (-) wählen. Je nach 
gewählter Rechenart und Level 
gestalten sich dte Rechenaufgaben, die 
auf den Bidschrm flimmern. 

Ziel des Spieles bt es, so sclnel wie 
mogkh die gestellten Aufgaben zu 
losen und dabei den Gefahren 
auszuweichen. Das Spiel ist nach 25 
Rechenaufgaben vorbei. 

Waren Sie gut genug, können Sie sich 
m che Liste der Besten eintragen. 
Wahrend des Spieles kann man 
jederzeit mit der RESET-Taste zum 
Anfang des Spieles gelangen. 

Das Spiel eignet sich her vor egend für 
Kinder des Grundschulalters! Es werden 
alle Grundrechenarten in den 
verschiedenen Schwierigkeitsstufen 
abgefragt. Man trainiert dadurch 
sensatione* schnei das kleine 
Einmaleins. Da die Losungen auch nach 
emem Fehlversuch angegeben werden, 
kann man sich immer sefcst 
kontrollieren. Ojrch die zusätzfcchen 
Spietelemente steigt che Bereitschaft 
der Kinder, sich auch an ein solches 
Spiel mit Mathe ranzusetzen. Zudem 
hocken che Kinder nicht nur 
stumpfsinnig vor dem Rechner und 
spielen, sondern haben auch 
gleichzeitig Lernerfolge. Aus 
pädagogischer Sicht bt dieses 
Spid/Lernprogramm allen Eltern nur 


warmstens zu empfehlen, de Ire Mteropose-Knüler "Silent Service" 
Kleinen ein wenig In Mathe auf dte haben jetzt nicht nur die 


Sprünge helfen woien! 


/r _ K 


Oe Graf* gestaltet steh nett, de 
Sounds passen ohne großartig vom 
eigen tfcchen, dem spielerischen 
Rechnen, abzvJenken. Da das Spiel zu 
100% in Maschinensprache geschrieben 
wurde und auf Modul mit deutscher 
Anleitung gehe f er t wrd, kann man es 
auch schnei erfassen und sich 


Nebenbei macht es auch Erwachsenen 
immer en wenig Spaß, zu Rechnen und 
gleichzeitig schnei dabei zu reagteren 
(Level 7), sodaß es en Spaß für dte 
ganze FamÄe werden kam. 

Math Encounter w\rde von uns aus 
den USA für Sie «portiert und de 
Anleitung ab besonderer Service von 
uns ns deutsche übersetzt* 

Steck modi, DM 29,80 (KE-SOFT) 

Marc Becker 


Silent-Service 


Ein weitere Semiation hat den 
deutschen Markt erreicht Mrt dem 


Flugzeug-Freunde, sondern auch de 
U-Boot Freaks unter tnen dte 
gemähte Simulation auf dem XL/XE, 
de mr jemals über den Bildschirm 
geflmmert bt Doch eins nach dem 
anderen! 

Programmiert wurde dieses Produkt 
von dem Autor, der auch schon für 
den Verkaufs-Schlager "F-15 Stnke 
Eagle" verantwortheh zeichnete: Sid 
Meier. Er hat wieder ale technbchen 
Raffinessen aufgebracht, um mit seiner 
Srrxiation ale Herzen höher schlagen 
zu lassen. Zudem wird für jeden 
Geschmack etwas gefcefert: 

Man wrd am Anfang vor de Wahl 
gestalt, ob man nur Txpedotraining, 
Schlachtgefechte, oder aber eine 
komplette Krtegspatroulle 

durdmachen wÄ. Entscheiden Sie steh 
für das erste, machen Sie steh mit dem 
Gerät, wfl sagen U-Boot vertraut. Sie 
lernen de Abschußwinkel, die 
verschiedenen Anzeigen für 
1 Luftreserve, Wasser-Tiefe, 

' Tauch-Tiefe, Benzinvorrate, 

Geschwmdgkeit und vieles melr 
kennen. Sie können via Periskop de 
Angriffe durchführen, oder aber auf 
der Brücke stehen und von dort de 
Kommandos erteilen. 

Das ganze Geschehen spielt steh im 
Pazifik zwischen Japan, Chma, 
Neu-G»4nea und Australien ab. Wo Sie 
steh gerade befinden, können Sie durch 
Ausschnittveigrößerungeri trer Karte 
sehr gut entnehmen. Auf ihr sehen Sie 
auch de femcichen Konvoys, dte Sie 
angreifen können. 

Kit Htfe des Joysticks und em gen 
Buchstaben steuern Sie Ihr U-Boot 
durch die verschiedenen heißen 
Szenen, womit ich auch schon bei der 
zweiten Wahl angelangt bm. 

1 In den Schlachtgefechten wird man 
sofort in dte entscheidenden Momente 
versetzt. Man hat einen je nach 
Gefecht mehr oder weniger großen 
Konvoy vor sich und muß mit seinen 
vorhandenen Torpedos zielgerichtet de 
einzelnen Transport-Schiffe versenken. 
Meist geht des rteht, ohne vorher dte 
Kreuzer zu zerstören, de diese 
Konvoys begleiten. Jedes Gefecht hat 
se«e eigenen Regeln und in jedem 
können und müssen Sie neue Taktiken 

I anw enden. 

! Womit wr bei dem theoretischen 


CHXE rn 









Hintergrund angelangt wären. Wie 
schon erwähnt, haben Sie so manch 
interessante Möglichkeit, tv Schiff 
einzusetzen und zu manövrieren. Dazu 
ist es natürlich notwendig, ausreichend 
über die Funktionsweisen und 
Zusammenhänge informiert zu sein. 
Dies wird Ihnen im Handbuch 
garantiert. Sie bekommen von der 
Ladeanweisung über die 

Tastaturbdegung, bis hin zu taktischen 
Tips alles genau erklärt. Es wird ein 
typisches U.S. U-Boot mit seinen 
Gerätschaften zerlegt, de damaligen 
Einsatzgebiete erläutert, und in großen 
Karten dargelegt, Angriffs uvi 
Fluchttaktiken entwickelt und ein wenig 
über de Geschichte der damafcgen 
US-Kampfe berichtet. 

Doch zum Schluß kommen de für de 
Kämpfe hochinteressanten 

Informationen: Alle sechs 

Konvoyszenario werden ausfuhrich mit 

Karte, Hinter grundnformation und 
Angrifftaktiken erläutert! Zudem 
werden die fünf Kriegspatroulen mit 
dem nötigen historischen 

"Background"" erläutert! 

Diese Petrouflen sind de Krönung des 
Spieles. In desen hat man de Aufgabe, 
von einem aherten Stutzpunkt aus, 
welcher weit ab vom Geschehen ist, 
sich bis zu den feindlichen Koovoyzuge 
vorzuarbeiten. Dort muß man sich an 
de Frachtschiffe ranp« sehen und dese 
zerstören. Taktisches Feingefühl und 
Beherrschung des U-Bootes sind hier 
gefragt. Anschließend solte man sich 
so schnei wie mögfcch In Rfchtung 
Heimat aus dem Staub machen. 


Restposten 
Super günstig! 


Schlager 

Für je DM 24,80 

(D=Otsketten/M=ModuI): Clam Jumper 
(M), Gauntiet (DX Graf von Bärenstein 
(DX Masic (DX 
Robotron (MX Taxicab Hl (D). 

Für je OM 29,80: Acbon-Tbol-Oisk (DX 
Barnyard Blaster (MX Black Magic 

Composer (DX Pinbal 

Construction Set (DX ST-65 
Assembter (DX Vereinsverwaltur.g (D). 


Folgende Kassetten bieten wir tmen 
zum Sonderpreis von nur je 


DM 9.80 

Ace Of Aces, Aktion Biker, Affen Jagd, 
Artist, Attack Of The Mutant Camels, 
B88*s Brew Biz, Bug Off, Canrxbals, 
Chknera, Colocy, Colossus Chess 3-0, 
Computer Kran, Cops'n Robbers, Crack 
Up, Cuthbert Goes Wakabout, 
Dampfmaschne, Grab Des Pharao, 
Dawn Rider, Daylght Robbery, Death 
Race, Despatch Rider, Electric Starfish. 
Elektragfcde, Escape Rom Traam, 
Fantasbc Soccer, Feud, Four Shoofm 
Ups, Ghostbusters, Gold Gräber, Grand 
Prix Simulator, Gridrunner, Gunfighter, 
Hover Bover, Invasion, Innovation to 
Programrrxng 1, 2 ix>d 3, Kampf dem 
Ungeziefer, Kannfcalen, Leader Board 
Toumament, Littie DeW, Master Chess, 
Mercenary, Mercenary 2. City, 
Kicrorytfvn, Mfc Race, Molecde Man, 
MrD* Nudear Nkd, Oies Fokes, On 
Cue, One Man & Hs Droid, Panther, 
Pengon, Pnguin, Pothole Pete, Pro 
Mounta^ Bke Simulator, Quassnodo, 
Red Max, Revenge I, Rockfoed, Rogue, 
Scooter, SAcon Warnor, Speedzone, 
Spefcound, Star Fkght, Starkstrom 
Seestern, Steve Davis Snooker, 
Stratosphäre, S»*>er Snake, System 8, 
The Last V8, Thrust, Touch, 
Transmuter. Twi^it World, Up, Up 4 
Away, Video Class^s, War Hawk, Wiy 
Hebt Wandern, Winter Waley. 


Zubehör 


Basic XL (M) 59,80, Computes 3rd 
Book Of Atan (L) 19,80, Disk-Boxen; 
für 40 Disks 12,80, für 60 Disks 15,80, 
fü- 100 Disks 19,80, Quick (D) 34,80. 
Trarkbal CX-80 (H) 29,80, Terminal 
800+ (DFÜ) 39,80. 


Disketten 


Je DM 9,80 ... 

Atari Socoban, Das Grab des Pharao, 
Disk-Line 14, Dry Corn B*nd Chicken, 
Fntz der Bombenkier, Kalle, Quest 

XL/XE. 


Je DM 14,80 ... 

Arcade Bonanza, Aztek 
ChaBenge, Deluxe Invaders, Gorf, 
Schloß des Grauens, SAM-Designer, 
Scaremonger, Spider, Strategy 
Smuiations, Success Wrth Math, Tales 
Of Dragons 4 Cavemen, T mewise 
(Terminplan). 


Die Grafik ist r> jeder Situation 
übersichtlich und leicht erfaßbar. Der 
Sound passend. Zudem bekommt man 
Alarmsignale zu Ohren, de ebenfals im 
Handbuch (48 Seiten) genau erklärt 
werden. Das Prets/LeistungsVerhältnis 
geht bei diesem Monumentalspxd vol n 
Ordnung. Da weiß man, was man hat! 

Fazit: U-Boot Simulationen gehören 
wieder zu dem Gebiet des XL/XE, auf 
dem er gegenüber anderen 
Computersystemen locker mithalten 
kann! 


Lassen Sie sich dese Gelegenheit nicht 
entgehen. Ale Kassettentitel meist nur 
Enzelexemplare! Greifen Sie zu, rufen 
Sie uns an: Tek 0618V87539! 


Weitere 

Spezialitäten 


Je DM 19,80 ... 

Alien Ambush, Arkanoid, Hacker, 
International Karate, Kick Off, Living 
Dayfcghts, Rubberbai, Scape Ghost. 


Wer zuerst kommt, mahlt zuerst; 


Diskette, DM 29,80 (KE-SOFT) 


Magazin-Knüller 

Zum Spottpreis von je DM 5,—: 
AB8UC-Magazr* #21, #22, #23, #24, 
#25, #26, #27, 

AB8UC-Sondermagazn 8, 9 cr*d 10, 


Ale Artikel nur solange Vorrat 
reicht! Sie wollen sichergehen? 
Geben Sie uns bei einer Bestellung 
zusätzlich Ersatzartikel an! 





Streichholzschachtel Dem \togd lassen es ins Wasser, steigen ein und 
(Süden, Sudwesten und Süden) solen paddeln los (zwetnal nach Süden), 
wir zuhören, dam erhärten wir er« Endfcch können sich unsere F<#e mal 
Brie, de wir auf setzen. erholen! 

Für dieses fantastische entasche 

Grafk-Adventure hier nun eme Die Wanderung geht werter nach Leider dauert es nicht lange, denn nun 
Komplettlosung. Der Plan stelt eme Norden, Nordosten, Norden, Osten und müssen wir das Kanu wieder verlassen 
zusätzliche Life dar. dann runter, hier nehmen wr den Käse imd nach unten gehen. Mit dem 

und ziehen de Stepptanzschdve an. Dosenöffner machen wir die 
Teufel auch, unsere Füße meutern jetzt Regenwumdose auf und schütten die 
Los qeht's schon! Nun wieder rauf, den Käse auf Würmer auf den Dreck. Nachdem diese 

a de Mausefale legen, dese spannen genug herumgewuhlt haben, entfernen 

Dem Kontroteur kn Bus wolen wr und aufstefen. Hoffentlch bevorzugen wir den Dreck und können weiter 
lieber zeigen, was er sehen wC Danach de Mause kernen Speck. (zweimal nach Osten), 

drücken wr auf den Anharteknopf und 

steigen aus. Der Schaffner wrft uns In Richtvmg Westen und Süden steht Unsere mitgeschleppten Klamotten 
einen Schlüssebund r»ach, den wr en Telefon und wr wählen de Nummet legen wir jetzt ab und machen 
aufnehmen. Gluck gehabt! 300. Anschfceßend gehen wr nach Strptease. Naja, war wohl nicht das 

Norden und Osten und warten ab. Gebe vom B und darum ziehen wr uns 
Nun verlegen wr uns aufs Warten ins Jetzt nehmen wr en Streichholz aus wieder an - aber den Taucheranzug, 
lesen das Dokument, das wr erhalten der Schachtel und entzünden de Dazu de Taucherbrie und de 
haben. In hm steht unser Auftrag: Fünf Kerze. Damit erhitzen wr den Schwimmflossen. Oe Sauerstofflasche 
Charms und das Bracelet solen wr Plastikschlüssel (zweimal), gehen nach dürfen wir nicht vergessen, denn es 
finden und damit einer bösen Heue den Nordosten und offnen damit den wird wohl bald m die nasse Tiefe 
Garaus machen. Machen w> uns also Briefkasten, kn Päckchen fmden wr gehen. Erst aber platschen wr zweimal 
auf de Socken und Suche. einen Brief vmd den Wakoss-Charm. nach Westen, einmal runter und dann 

Puh, den ersten hatten wir! nach Norden. Hier setzen wir die 

Dazu gehen wr erst emmal durch eme Sauerstofflasche auf und schwimmen 

Tür nach Norden. Die nächste Tür laßt Aber noch fehlen und vier imd das runter, dann nach Nordwesten und 
3tch nur mit dem Eisenschlüssel Bracelet, und darum ist »mser Weg Norden. Wr offnen eme Luke, gehen 
auf sei Aeßen. Wr wenden uns jetzt noch lange nicht zu ende. Wr lesen runter und schießen sie wieder. Dann 
nach Norden und Nordosten und fmden erst den Brief und gehen darr» nach drücken wr den knken Knopf, drehen 
emen Geigenkasten, Socken unterm Nord, Nordwest, West, Süd, Süd «md das Rad «md öffnen die Tür. Jetzt 
Bett und Stepptanzschuhe. Das ales West, rter offnen wr den Kühlschrank müssen wr nach Osten und nochmals 
nehmen wir an uns und auch noch und stelen de Pta stfcfla sehe hmer». runter, um mit der gefundenen Münze 
nördlich davon den Dosenoffner und Nachdem wr hn wieder geschlossen de Tur zu offnen, 
de Milchflasche aus dem Kühlschrank, haben, warten wr, bis der Punktestand 

kn Osten finden wr eme Tischdecke sich um ü erhöht hat (ca. zwanzigmal Es geht nun wieder rauf (ja, ja - 
und gehen dann nach Süden ans warten). Wr nehmen de Flasche mühsam ernährt sich das 
Telefon. wieder heraus, zünden de Kerze an Eichhörnchen) imd dann nach Westen. 

und schmelzen das Es. Die Wir drücken nun den rechten Knopf, 
Es geht 2uruck nach Norden, wo wr Plastkflasche leeren wr nun und füten gehen nach Osten, wieder runter und 
widerum de Tur mit dem Eisenschlussel | das 01 Nnem. Darm legen wr den Brief, nochmals nach Osten. Hier warten wr 
offnen. Noch weiter nordkeh grapschen i das Paket und de Busfahrkarte ab. dremal, bis der Raum volsthndg unter 

wr uns de Heckenschere und de Wasser steht, dann schwimmen wir 

Handschuhe. Unser Weg fuhrt uns N*t desem verffaten hoch und nehmen den Emhorn-Cherm. 

weiter nach Norden uns Osten. Stepptanzscfwhen an den F^er. falt 

es uns nicht leicht, aber wir müssen Hat sich doch gelohnt, oder? Das war 
Oie! Wr reizen den Stier mit dem Tuch, werter! Gehen wr also nach Osten, Nummer drei! 
geben aber dann doch de Norden, Norden, Osten, Sudosten, 

Torrerokarnere auf und trennen und Süden und Südwesten und wr finden Nun haben wr von unserer 
von dem roten Lappen. Im Süden tatsachfcch eme Maus in der Fate. Wir Unterwassertour die Nase voll und 
ziehen wr die Handschuhe an, harten nehmen sie mit und steppen weiter begeben uns zurück zu unserer 
den Stacheldraht fest und schneiden nach Nordosten, Norden, Sudosten und Kleidung (runter, Westen, rauf, Westen, 
ihn mit der Heckenschere durch Nun Süden. Dort fmden wir er» Boot Luke öffnen, rauf, Süden, Südosten, 

können wr zweimal nach Osten und rauf, Süden, runter und Osten). Die 

holen uns dort die Ptashkflasche. Eine Seefahrt sol ja lustig sek», aber Taucherausrüstung hat ihre 
Weiter nach Westen, Südosten und wr müssen vorher noch etwas tun. Schukkgkeit getan und wir legen sie ab. 
Süden. Dort vereinnahmen wr die Also den Spund aus dem Boot nelmen, 1 Im Osten ziehen wir uns unsere 
Mausefalle und die Dose mit den die Scharniere der Tür den und cfcese Kleidung wieder an und nehmen auch 
Würmern. Weiter geht es nach Norden, dann öffnen, kn Süden finden wr emen den KSmbm» wieder auf. Wenn wir 

Nordwesten und Süden. Nun nehmen l Sack und in bm den zweiten Charm! zweimal nach Westen und dann rauf 

wr den rostigen Schlüssel ind Langsam läppert es sich zusammen, gehen, smd wir wieder beim Kana Nach 
schließen die Haustür auf. kn Den Walross-Charm legen »wir dazu, dem Emsteigen legen wr den 

Südwesten öffnen wr de Faltür und den Spund in de Socke und damit Emhom-Charm ebenfalls in den Sack, 

nehmen im Westen de Kerze und de stopfen wr das Loch im Kana Wir Nun müssen wir wieder paddeln 





(Norden und Sudwesten), dann 
verlassen wr das Boot und trennen 
uns vom Paddel und der Heckenschere. 

Sind wir denn von alten guten Geistern 
verlassen? Nach al diesen Strapazen 
wetten wr auch noch arbeiten! Wir sind 
rieht zu retten, denn tatsächlich 
fragen wr den Bäcker (Süden und 
Nordwesten) nach einem Job. Der 
schickt und runter, dann nach Osten 
und laßt uns das Mehl sieben. Das 
Glück bleibt uns treu, denn wir fixten 
im Mehlsack einen winzigen Charm. Den 
legen wr m Westen in die Backform 
auf den Tisch, stelen diese in den Ofen 
und heizen tüchtig ein (zweimal auf den 
Knopf drucken). Das Prachtstück eines 
verbrannten Brotes nehmen wir heraus, 
gehen rauf und geben es dem Bäcker. 
Der wrft uns raus und unser 
Meisterwerk hinterher. Das sol vns 
wenig jucken, denn m zerbrochenen 
Brot fnden wr den Pefckan-Charm. 

Hach, nur einen müssen wr noch 
finden. Wir offnen mal wieder eine Tür, 
gehen nach Nordosten und zeigen, 
wenig galant, der Frau dte Maus. Der 
Zweck heiligt de Mittel - wr werden 
jetzt knmnel Emen Safe wolen wr 
knacken, und das machen wr so: 

Wr drehen den oberen rechten Hebel 
des Safes einmal, den unteren rechten 
dreimal und den oberen Inken enmal 
(sind wr nicht mal in der Gttcte der 
Diebe aufgenommen worden?). Wr 
können den Safe jetzt offnen und 
finden den fünften und letzten Charm. 

Das Bracelet zu finden, durfte jetzt 
eigentlich leichter sei», denn von nun 
an können wr zaubern! Wir gehen 
durch eine Tür (de wievielte ist es 
eigentlich?) und dann nach Südwesten 
und Südosten. Nun lassen wr unseren 
ersten Zauberspruch los und 
verzaubern den Herd mit dem 
"Oojmy"-Spruch. Wir nehmen dte 
Asche, gehen nach Norden und runter. 
Nachdem wr die Münze an uns 
genommen haben, gehen wr wieder 
rauf und dann nach Süden, 
Nordwesten und Sudwesten. Da wr 
einmal in Schwung sind, verzaubern wr 
auch noch den Motor und das Enhorn 
»des Karusells mit dem 
"Doofer"-Spruch und legen ales ab. 
Nun haben wr die Hände frei für dte 
Leiter und den Dosenöffner und 
klopfen hoflch an die Tür. Dann 
werden wr aber sehr mhöfich und 
werfen den Offner an die Lampe. Nun 
nach Südwesten und Osten, wo wir de 
Leiter an das Gitter lehnen. Sind wr 


dann zurück nach Westen und 
Nordosten gewandert, nehmen wir ales 
wieder auf und wenden uns nach 
Südwesten. 



Zaubern macht richtig Spaß und wr 
verzaubern jetzt das Feuer mit dem 
"OqJmy"-Spruch. Dann nehmen wr den 
Schemel vnd legen fr» m Osten wieder 
ab. Charm sol man zeigen, also 
nehmen wr ixisere aus dem Sack und 
steigen auf den Schemel und dte Leiter. 
Wf sind doch wohl nicht schon mode? 
Das dürfen wir rieht sem, denn jetzt 
heßt es sprngen, und zwar nach 
Norder», rtmmei, jetzt sind wir beim 
Petrus! Aber ner», wr and ncht bem 
Wettermacher, sondern n ervem 
Wetterhäuschen mit zwei Figuren 
gelandet. Wenn der Sonnenwettermann 
im Innern ist, befördern wr fr» mit dem 
"Thngy" - Spruch nach draußen, wo 
dann de Sonne schent Ist der 
Regenwettermann nun drinnen, halten 
wr uns an fm fest und schicken fr» 
mit dem "Ooodah"-Spruch nach 
draußen, worauf es regnet. Wr nehmen 
seinen Schirm rnd seren Hut und 
steigen auf de Wofce. Cfcese 
verzaubern wr rrrt dem 
"Ocfmy"-Spruch ix»d gehen 

anschließend zweimal nach Südwesten 
und einmal nach Osten, rter nehmen 
wir den Stuhl, gehen nach Westen, 
zwemal nach Nordosten und legen de 
Wurrrvdose, de Maus und de 
Plastfcflasche ab. 


Nach erneutem Besteigen der Wofce 
verzaubern wr sie desmal mit dem 
"Doofer"-Spruch und gehen nach 
Osten. Mit der zwei -Ferg- Münze 
kaufen wr ef»e Zugfahrkarte, gehen 
zweimal nach Osten und zeigen dem 
Schaffner de Fahrkarte. Jetzt warten 
wir zweimal, darr» legen wir den Sattel 
auf das Enhom, besteigen es <x»d 


verzaubern es mrt dem 
"Doofer-Spruch". Nun nach unten und 
Osten und hier können wir endBch dte 
unbequemen Stepptanzschuhe 

aus ziehen. 

Eine Wohltat ist das und leichtfüßig 
marschieren wir weiter nach Norder», 
Osten cr»d runter. Nach dem Offnen 
der Tür gehen wir nach norden in die 
Zefe und wecken XAM. Dafür werden 
wr alen eingesperrt. Undank ist der 
Welt Lohn! 

Wf müssen nachdenken, und da Mich 
de Hfntätigkeit anregen sol, trinken 
wf dese aus der Milchflasche und 
stelen dann de Kerze rinem. Nun 
bilden wf das Sei an de "Manades", 
zünden de Kerze an md stelen sie 
unter das Sei. Jetzt gehen wf nach 
Norden und warten. Nun weiter nach 
Norden, runter und nach Nordosten. 
Durch de geöffnete Tür gehen wr 
zwemal nach Oster». Auch das noch! 
Nachdem wr uns bereits Blasen an den 
Füßen gelaufen haben, müssen wf 
auch noch er» Verschiebe-Rätsel lösen! 

Versuchen wr es so: Wf verschteben 
de Fünf, de Acht, de Eins, de Sechs, 
de Sieben, dte Zwei, de Neun, die Fünf, 
de Drei und dte Vier. Nur» können wf 
das Bracelet nehmen und legen dte 
Charms drauf. Der Talsmann ist nur» 
wieder volständg und wr können dte 
Hexe JANNEDOR vernichten. Auf m den 
Endspurt! 

Wi gehen Westen, Westen, Südwestei», 
Nordwesten und zweimal rauf. Dann 
öffnen wr de rechte Tür end gehen 
nach Norden. Dte Kristalkugel nehmen 
wr mit und gehen nach Süden, zweimal 
runter und nach S'idosten. Dte Asche 
legen wf auf den Herd ir»d gehen 
r\r»ter. Getarnt starren wr solange f» 
de Knstalkvjgel, de de Hexe in 
Richtung Feuerstele schaut. Schnei 
verzaubern wr dte Kristalkugel mit 
dem "Doofer"-Spruch und warten, bis 
wr de Klaue der Hexe sehen. Jetzt 
brauchen wr nur noch den Talsmarn 
auf dte Klaue legen und dte Hexe 
verschwndet in die einigen 
Jagdgründe. Hoffentlich für mmer! 

Waltraud Müller 






Jinxter 
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am Roboter offnen. 


3. Battehe relnsteckeo. 


Orkpnal verpackt mit DOS und 
Handbuch; Ideal zum Einarbeiten 


3/92 


Wer den ersten Teil geschafft hat und 
m Labyrinth verzweifelt, dem »st mit 
diesem Cheat vieleicht geholfen. Disk 
2, Seite A, Sektor $37B (dezmal 891), 
Byte 75 von 04 in FF Ändern (Zeit). 

Disk zwei, Seite A, Sektor S37B 
(dezimal 891), Byte 70 von 63 In FF 
andern (Energy). 

Wer de Lösung im zweiten Tel 
gefunden hat, teile sie bitte der 
Redaktion mit! 


Ynnl 1 « firoai P oranp 


h Ausgabe 3/90 fragte Frau KfcJer, 
wie der Medoroboter zvm Arbeiten 
gebracht wrd. Her nun de richtige 
Losung: 


l Man muß 
Batterie haben. 


Wieder erhältlich! 

Endbch können S«e wieder das 
zuverlässige Markenprodukt aus dem 
Hause ATARI bei uns besteden. Die 
Vtortele sind irtverkennbar 


Freezer; $5965: $AD und dazu 
$5970:$AD = unendlche Zeit 


Mission 




Als Spidefreak haben Sie sichertet» 
enge Tips 4 Tricks oder Lo**igen zu 
schwierigen Spielen herausgefunden, 
die auch für de anderen Leser 
interessant waren. Senden Sie uns hre 
Spiele bps zu, für jeden veroffentlchten 
Tip bekommen Sie er*e 
Elnkaufs^jtschrift in Höhe von DM 
5,—, fCr Adventurelosvngen sogar bis 
Freezer $E4 = Energie, $E7 = zu DM 40,—. Natvrtch sind auch 

Munition, $E8 = Granaten. Karten und Plane wdkommen. 

Nun noch ein besonderer Tip zu Senden Sie Ire Tips an de Redaktion 
Mission: Tippen Sie beim TiteWd ZONG, Kennwort "Spietebps", 

einfach einmal "J-PELC", also den Rankenstraße 24, W-6457 Maintal 4. 
Namen des Programmierers ein. Wir warten gesparnt auf Ire 

Überraschung! Ehsendjng! 


Alt bewahrt: ATARIs langjährige 
Erfahrung mit Computertechnik formte 
dese Floppy mit ansprechendem 
Design, passend zum Outfit der 
XE-Serte. 


Hoher japanischer Industriestandard: 
Volausgereifte Technk ohne Tücken, 
Fehler und Macken. 


Die Floppy wird mit DOS-Diskette, 
Handbuch, I/O-Kabel und 220V 
Netzted geliefert. 


Auf de Floppy und hre mrtgeüeferten 
Zusatze gewahren wr Ihnen eine 
ATARRWerksgarantie von sechs 
Monaten! 


Die Floppy kann die Formate Single, 
Medium und Quad-Oensity 

formatieren. 


Der Preis macht von sich Reden: Das 
Original von ATARI für rw* 


DM 349,80. 















PD-Software 

Frisch, fromm, fröhlch, frei stürzen wir 
^s in de Neuheiten hinein. Aber keine 
Angst, mein physiologischer Ausfkjg ist 
mit desem einen Satz auch schon 
wieder beendet. 

Diesmal haben wir wieder einiges 
neues, oder auch altes, was wir auf de 
(noch) nichtsahnenden Atari 8—Bit User 
und ZONG-Leser losiassen wolen. 
Keiner kann sagen, es wäre nichts für 
hn dabei, das Angebot ist desen 
Monat breit gefächert, es reicht von 
einem Action-Spid über er« Adventure 
bis zum kreativen User, der eine 
höhere Programmiersprache 

vorgesetzt bekommt 

Doch fangen wir ganz von vorne an: 


Valley Of The Kings 



Ein Action-Spid, oder besser gesagt, 
em Acton-Adventure ist deses schon 
etwas ältere PD-Spiel, das aber jetzt 
erst den Sprung aus dem Untergrund 
schafft. Sie übernehmen natürlch de 
Rolle des Deppen, der mal wieder den 
Held spielen mußte und kurven so mit 
friren armen Latschen quer durch den 
Untergrund und müssen alerlei Zeugs 
einsammein. Die Graf* «st zwar nichts 
umwerfendes, spricht den User aber 
dennoch ganz gut an. Wenn man so 
durch die Räume latscht, kommt einem 
natürlich viel Gesocks entgegen. 
Vernichten, Ausweichen, Schlüssel 
ensammdn, rgendwo ersetzen und 
dann noch schnei des und jenes 
erledigen und schon sind ein paar 
Stunden rum. 

Kurzum: Das Spiel beweist, daß man 
enormen Spietepaß nicht durch Grafik 
und Sound erreichen kann, sondern 
durch ein geniales wie auch einfaches 
Sptdpnnzip. Diese Gründe bewegen 
mich dazu, diese PD als Pflichtkauf für 
alle, de gerne Spielen, zu werten. 


Die Vision 



Dieses Programm stammt von mr (ja, 
tatsächlch, ich habe mal wieder etwas 
verbrochen). Es handelt sich \ir\ ein 
Text adventure. Her mal kurz de 
EhMcke in de Vorgeschichte: 

Sie leben im Mttdarter so fre Zeit ab 
und denken an nichts böses, bis Sie 
eines Nachts einen Traum haben. Diesen 
Traum deuten Sie ah Vision und dese 
Vision besagt, daß ein böses Monster 
(oh wie schreckkh) bald Ir 
Hdmatdorf überfalen »erd. Sie laufen 
so ckrch de Gegend und wolen de 
Leute warnen, doch keiner hört fcnen 
zu, da S4e ja der Dorfdepp (Da! Schon 
wieder ist man der Depp In einem Spiel) 
sind. 

Da Sie merken, daß Sh im Dorf nichts 
erreichen kennen, machen Sh sich auf 
den gefahrvolen Weg, das Monster zu 
besiegen. Ah Sh so durch den Wald 
schlendern, erblcken Sh ein djnkles 
Schloß. Sh smd sich absolut sicher: 
Dies ist der Hauptsitz des Monsters! 
Vsler Furcht betreten Sh das ScNoß 
und es gfct kein Zurück mehr. 

Gespielt wird "Die Vision" über den 
ublchen zw«»-Wort Parser. Das 
Adventures «st nicht gerade leicht 
Dazu gbt es er» nettes TitHbld usw. 
Wer noch keine Erfahrung hat, solte 
leber mit Strange Land anfangen, 
bevor er sich an deses Spiel wagt 



In Dungeon Lord müssen Sie ah Herr 
des Ojngeons versuchen, aus hrem 
eigenen K el ergewofee, in das Sh 
• seltsamerweise verbannt wirden, zu 
entkommen. Sh dürfen erst wieder an 
de Oberfläche zurück, wenn Sh de 
Dungeons durchquert und einen Schatz 


von unermeßlcher Größe entdeckt 
haben, der dort versteckt wurde. 
Daran versucht Sh natürlch 
zahlreiches Monstergetier zu hindern, 
das immer mehr aus seinen Löchern 
kriecht Giucklcherweise snd Sie mit 
ener Kanone bewaffnet und können 
sich so den Weg durch de horizontal 
fein scrölenden Level schießen. Leider 
sind auch noch de Türen zu den 
nächsten Ojngeoris verschlossen, so 
daß Sh erst einmal den passenden 
Schlüssel finden müssen. Zu allem 
Unc^ück können Sh auch rar einen 
Schlüssel auf einmal tragen. 

Dieses komplett in Assembler 
geschriebene Spiel bietet ehe 
wÄommene Abwechslung und viel 
Action für karte Tage. 


Othello 

Wer kennt es nicht, das bekannte 
Revers«? Man hat de Aufgabe, auf 
einem 8«8 Feld Immer einen Stein so 
zviegen, daß zwischen desem neuen 
und einem arten Steh mindestens ein 
Stein des Gegners liegt. Ale somit 
eingeschlossenen Steine werden dann 
h de eigene Farbe Invertiert. Othelo 
ht nichts anderes als de geniale 
Umsetzung und Perfektionierung deses 
Prlnzlpes. Das Programm wurde zwar 
grundsatzlch in TB geschrieben, hat 
aber dne sehr schnelle 
Maschinenroutine zum Auffinden von 
Zug-Möglchkeiten. Dazu kann man 
den Schwierigkeitsgrad des 
Computer-Gegners sdbst festlegen 
(von 1 bis 8). Auch ale anderen 
Optionen sind vorhanden: Farbwahl, 
Anzahl der Spider (0-2), wer beginnt 
und noch einiges mehr. Interessant ist 
hhr vor alem, daß man auch den 
Computer gegen sich sdbst spielen 
lassen. 

Kommen »vir zum Computergegner: 
Dieser ist gar nicht mal so einfach und 
für Anfänger schon ein harter Brocken, 
wer alerdrgs den ersten Level 
geschafft hat, kann sich langsam 
steigern und mit dem erhöhten 
Tatkdenken des Computers kämpfen. 

Einziges Manko: Der Rechner erkennt 
nicht, wenn eh Spiel beendet ist! Aber 
daß wird man wohl noch sdbst 
erkennen. 

Fazit Zu desem PD-Preis dn 
absoluter Hammer* Wer gerne Revers« 
spielt ind schon immer eh grafisch 
gutes Procyamm zu ehern Spotpreis 
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haben wollte, kommt kaum <m die 
Anschaffung deses Spieles herum! 


Wir werden uns mit der zuletzt 
genannten Möc^chkeit befassen. Damit 
es noch nicht zu kompiziert wird, 
werden wir nur wenige (aber 
umfanqre»che) Texte auf Diskette 


Draper Pascal 

Die Hochsprache Pascal erfreut sich 
einer immer größeren Belebtheit 
Gerade im rechten Augenblck schneit 
das neue PD-Pascal auf den 
deutschen Markt. Draper Pascal bietet 
erven Editor, eren Compler und erve 
umfangreiche Dokumentation in enem. 
Der Editor ist er>er der älteren 
Generation. Man kann nicht einfach In 
Textmanier ale Zelen nrvterschrefcen, 
sondern muß des Zeile für Ze«e einzeln 
eintippen. Dafür wird jedoch immer erv 
neue Zele automatisch zum Eingeben 
vorgegeben. Ckjrch aufrufen 
verschiedener Menüpunkte kann man 
Seme Ze«en auch wieder bearbeiten, 
löschen oder neue «nfügen. Insgesamt 
etwas gewohnungsbedürftig, aber 
akzeptabel Die FÜehmktionen sind 
umfangreich, man kann sich auch de 
Directory ansehen. 


Das Schreiberprogramm 

Die Lösung sehen Sie im ersten Listing, 
dem Schrei>erprogramm. Es erzeugt 8 
Fies auf Diskette: RAUMOUW bis 
RAUM08-DAT. Auf der 

Programmdiskette befinden sich 
natürtch bereits de fertiger« Fies. Die 
Fies sind folgendermaßen aufgebaut: 


Mt der l«eutigen Toi werden wr unser 
bisheriges Adventuresystem em wenig 
umkrempeln. Wie In der letzten 
Ausgabe bereits angkündgt, sol es um 
eme Coderurvgsspr ache gehen. Dies 
hört sich gewaltig an vmd ist auch 
nicht ganz so einfach zu verstehen. 
Aus desem Grimde vobiehen wir de 
nötigen Änderungen In einzehen 
Schritten. 


Als erstes wird de Beschreibung des 
jeweigen Raumes In das zugehörige 
Fle geschrieben. Dazu wird zuerst der 
In den DATA-Zelen steher.de Text mit 
dem READ-Befehl in A$ gelesen. Da 
kerne Kommata in DATA-Zelen 
verwendet werden dürfen, in der 
Raumbeschrefcurvg aber djrchau* 
Vorkommen können, wird das 
Unterprogramm KOMMATA aufgerufen, 
um de Platzhalter durch Kommata zu 
ersetzen. Erst dann wrd mit PRINT 
#2;A$ der Strlnq auf Diskette 


Der Compler arbeitet Zele für Zde 
das eingegebene Programm ab und 
stoppt, sobald er auf erven Fehler 
stößt Anschießend hat man de Wähl 
sofort in den Edtor zu springen. Ein 
werlg nervt, daß im Compler, ab auch 
im Edtor immer erst das geschriebene 
Programm nochmab ervgeiaden werden 
muß. Alerdngs bekommt man mmer 
den alten Programmnamen 
vorgeschlagen, so daß das Einlesen 
auch meist durch zwei Tastendrücke 
erreicht wird. 


Wozu eine 

Codierungssprache? 

Bei der Programmierung eines 
Adventures stoßt man sehr schnei an 
de Grenzen des vorhandener. 
Speicherplatzes. Das passiert 
besonders häufig dann, wenn der 
Programmierer sehr fteßig s«n und viel 
Text unterbringen wi. Es gfct aber 
auch de Mögkhkeit den 
Speicher verbrauch des Programmes zu 
verkleinern: 


Ab zweites werden de 
Ummebnchtungen mit hren jeweiligen 
Räumen ins Fle geschrieben. 

Beispiel 0,0,3,4 -> m Richtung Norden 
gfct es keinen Weg, in Richtung Osten 
gfct es kerver« Weg, In Richtung Süden 
gelangt man in Raum 3, in Richtung 
Westen gelangt man in Raum 4. Die 
Refcenfolge ist abo MMER Norden, 
Osten, Siiien, Westen! 

Zu guter Letzt kommt das wirklich 
besondere an dieser Art der 
Adventureprogrammierung, was ihr 
auch den Charakter einer 
Coderungssprache gfct: 

Es gfct einen Programmtel, der so 
umfangreich bt, daß es sich anbietet, 
fcn in einem Fle abzulegen. Gemeint ist 
der Komplex TffTERSUCFEN". 
Oftmab sehen de Zeiten im Programm 
so aus: 


Der Compiler ist sehne«, de Glederung 
alter Menupunkte äußerst ubersichtlch. 
Zum Erlernen der Programmiersprache 
bt das Programm vieleicht nicht ideal 
doch ermogfccht es einen bÄgen und 
nteressanten Ervstieg. Umfassende 
Literatur kann es natürlich nicht 
ersetzen, man lernt Assembler ja auch 
nicht durch Kauf eines 

Maschinensprache-Assemblers samt 
Handbuch, sondern durch Lehrgänge. 


Trbo-Bas»c -Programm erdnken. Diese 
Vorgehensweise hat außerdem den 
Vxte«, daß das fertige Programm 
schneler wrd. Die Schwierigkeit durfte 
de Programmierung In Assembler und 
de Einbindung In TB sein. 

Es bt auch möglch, Texte komprimiert 


wieder zu dekomprimieren. Der Nachtei 
ist, daß ein entsprechender 
Dekomprimierirvgs-Algorithmus 
geschrieben werden muß (in 
Assembler). 


Fazit: Für alte, de auf dem 
XL/XE-System einen bdgen 
Pascal-Compler samt älterem Edtor 
suchen und nur ein paar Pfennig dafür 
ausgeben woSen, oder aber in dese 
Sprache neu ervsteigen und sich nicht 
gleich rv finanzieie Abenteuer stürzen 
wollen, bt diese PD ideal Nirgends 
bekommt man ein solch umfangreiches 
Paket zu so ervem Preb. 


1GOTO XX 


Man kann Texte auch extern auf 
Diskette speichern und, wenn nötig, 
wieder ervladen. Der Nachte« bt 
eigentkh nur, daß man sich erv wenig 
mit dem Abspeichern uvd Ervladen von 
Textdaten auskennen nxß. 


Diese Zele besteht eigentich nur aus 
zwei Bedingungen: 


1) Ein bestimmtes Objekt so« 
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sieht, scheint es noch relativ leer zu 
sein; wenn man de Menschenmassen in 
einiger Entfernung sieht, so meint man, 
daß dort ales viel voler wäre. Es ist 
wie verhext: Wenn man sich bewegt, 
meint man, daß sich de eigene Lücke 
mitbewegt Ich kann alen, de de 
Hobbytronic Ende März besuchen, 
raten, sich mal in de Dortmunder 
Innenstadt zu wagen. 


untersucht werden (hier 08=3). 


2) Der Spieler mcß sich In einem 
bestimmten Raum befinden (hier SP=2) 


D.h. alle Objekte, de fest an einen 
Raum xx gebunden sind, soiten 
srvwoÄerwetse auch im Fie 
"DrtAUMxxßAr- abgelegt sein. Dieses 
wird im Programm folgendermaßen 
gelost: 

Als erstes wir de Nummer des zu 
untersuchenden Objektes mit dem 
Befehl PRNT #20BJEKT ms Fle 
geschrieben, darauf folgt der 
entsprechende Text, der bei einer 
Untersuchung des Objektes 
ausgegeben werden soL 

4) Am Ende des Fies steht der Wert 


Heute woien wir uns mal ein blichen 
mit dreidmensionaler Darstelung 
beschäftigen, nachdem wir Im letzten 
ZONG schon eine praktische 
Anwendung, nämfcch de Schatten, 


Helligkeit 

Wenn man von Helgkeit redet, muß 
man auch immer von Dunkeheit reden: 
Ich meine den Kontrast. Es Ist klar, daß 
em interessantes Objekt Im 
Vordergrund auch entsprechend viel 
Kontrast haben softe. Der Unterschied 
von Hel und Dunkel macht das Objekt 
fir den betrachtenden Menschen 
rteressant. Bel der Gestaltung von 
Hmtergründen softe man also darauf 
achten, daß nicht zu yoße 
Helgkeitsunterschiede Vorkommen, da 
steh dese sonst m den Vordergrund 
drängen. Dies bedeuted für den Atari 
Im normalen Farbgrafk-Modus 
alerdngs em kleines Problem: Da hier 
nur vier Farben zur Verfügung stehen, 
muß man verschiedene Füfmuster 
anwenden, um das gewünschte 
Ergebnis zu erzielen. Genau das gleiche 
habe ich beim Titetofd von Atomit II 
gemacht (Bfd 2). Als Faustregel kann 

man sagen, daß Objekte im 

Vordergrund mit der hefsten und/oder 
dunkelsten Farbe gemalt werden solen, 
während sich de Hefcgkeit mit 

zunehmender Entfernung vom 

Betrachter einem Mtteiwert nähert. Es 
wäre also Unsinn, einen grauen Player 
ab Spielfigur zu definieren, wenn man 
ab Untergrund einen Zeichensatz mit 
strahlendem Geb und tiefem Rot währt. 


Einbinden 


Bel einem Schatten gehen wir ja davon 
aus, daß das Objekt, das den Schatten 
wirft, eine gewisse Tiefe hat, sonst 
würde ja gar kert Schatten entstehen. 
Wenn wir uns aber mal wn Blatt Papier 
ansehen, so merken wir, daß es hier 
nur zwei MAße gbt: Länge und Breite. 

A - -1^ - -J- «-v In-» «w < t %'#,.• 

ncffi ww aDfr ©in ar©K»r>©rv3ionai©3 
Objekt abblden woien, dam fehlt uns 
«n drittes Maß: eben de Tiefe. Und 
hierin legt eine Kunst der Graffc: de 
Darstelung emer Tiefe, obwohl gar 
keine existiert Um dese Tiefe so 
verbfcjffend echt hmzvkriegen, daß 
man sie m Titebldern, Sptelfi^jren 
oder Spielfeldern verwenden kann, 
bedarf es etvger Tricks. 


Das Embmden des RAUMxx-Fles m das 
Hauptprogramm erfolgt 

folgendermaßen: Wem das 

Sehreberprogramm «nmal gestartet 
wurde, befinden sich auf der Diskette 
zusatzteh de Files "DtfAUMOUW" bb 
•TOAUMOaDAT" (Schrefcschutz 

entfernen). 


Wie das Hauptprogramm das Fle 
benutzt, läßt sich am besten im 
zweiten Lbting erkennen 

("Minladventure-Wert"). Die 

Änderungen lassen sich auch sehr gut 
beim Vergleich mit enem der 
zurückliegenden Adventure erkennen, 
da die Struktur in etwas de gleiche ist 

Schauen wir uns einmal de Zeien 
2000-2150 an. Das Ihterprogramm 
RAUMDATEN_LESEN bt dafür 
zuständig, den jeweAgen (dh. zun 
Raum passenden) Fle ns Programm 
einzuladen. Die Raumbeschreibung wird 
ab String (RAUMBS) gespeichert. Die 
Richtungen stehen im Array R1(l.4) und 
de Texte für de zu untersuchenden 
Objekte stehen im String UNTERS. 
Dabet wird zusätzlich in UNTER() de 
Otjektnummer gespeichert und in 
LAENGEQ de Länge des *fextes, der 
ausgegeben werden so*. 


Größe 

Dieser Punkt durfte eigentfcch am 
leichtesten zu beachten sein: Objekte 
oder Tele von Objekten, de im 
Vxdergrund sind, erscheinen großer, 
ab de, de im Hintergrund s**i Aus 
deser banalen Erkenntnis folgen aber 
noch andere Schlüsse: Im Untergrund 
haben mehr Objekte Platz. Wem wir 
uns das Abbid eines Waldes ansehen, 
so merken wir, daß der Wald schertbar 
immer dchter wird, je weiter er von 
uns entfernt bt (Bfd T). 


Wahrscheinlich rauchen Ihnen jetzt 
schon de Köpfe. Darum wi ich an 
deser Stele unterbrechen uvd mit den 
Erläuterungen im nächsten Tel 
fortfahren. 


Den gleiche Effekt kam man auch in 
den Fußgängerzonen der Großstädte 
betrachten. Wem Sie am langen 
Samstag (barhaupt Zeit und Luft 
finden, sich unzusehen, können Sie 
folgendes beobachten: Wo man sefcst 
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Die x-Achse gbt de Lage eines 
Farbe Paktes in einef erefcnensionaJen Wert, 

abo auf einer Geraden an. Beispiet x=3 
Dassebe gif für de Farben: Auch Sie (Bld 3). 
werden mit zunehmender Entfernung 
immer blasser. Hier helfen meistens nur a » 

unterschiedliche Fülmuster, de ja f ** 

immer den NAchtei haben, daß man sie \ 

wegen der geringen Auflösung sofort X, ' 

als solche erkennt Ein Ausweg kann -«jr * 

hier der Display-List-Interrupt sein. j f 7 ? 

Aber den wotte ich «gentlch nicht im 0 ' , 

Detail besprechen, weil das nur noch .• 

wenig mit Grafkentwurf an sich zu tun 

hat Wir werden uns aber auf jeden Fal Die x-Achse und de y-Achse geben 
später exvnal das Programm COLOR de Lage eines Piriries in einer 
128 anschauen und darauf eingehen, zweidmensionalen Wert, abo auf einer 
was man beim Arbeiten mit DLTs zu Flüche, an. Beispiet x=4, y=2 (Bld 4). 

beachten hat. 

Die x-Achse, de y-Achse und de 
z-Achse geben de Lage eines Paktes 
Perspektive * *** drekAnwwonalen Weft, abo n 

einem Raun, an. Beopiet x=3, y=\ z=1 
Man könnte diesen Begriff auch mit (Bld 5). 

"Blickwinkel" übersetzen. Und hier 

wircfs auch schon echt komplziert Um de z-Achse auf erem Katt Papier 
Mancher Mensch hat ein Talent dazu, überhaupt darsteien zu können, 
sich Dinge aus verschiedenen man sich der ParaW-Perspektive 
Perspektiven vorzustelen, mancher bedenen, da man je kere z-Achse auf 
Mensch nicht Aber verflixt nochmal - erem Katt Papier wrklch in de Tiefe 
es muß dch en paar Esebbrücken gehen lassen kann, 
geben, mit denen auch de weniger 

begabten User perspektivische Die typischen Wnkel bei der 
Computergrafik entwerfen können? Paralel-Perspektive: x=0 Grad (nicht 

Nord!), y=90 Grad, z=45 Grad Zum 
a , a.k.. Abschk^l zeige ich hnen noch den 

' -* Entwurf eres Wurfeb ^d erer 

Pyramide mit Hlfe der 
ParaW-Perspektive (Bld 6 und 7). 


Heute wolen wir uns mit der 
Textausgabe in Assembler 

beschäftigen. Dazu wI ich zuerst auf 
den Aufbau des Bldschirmspeichers 
eingehen: 

Die Zeichen, die man auf dem 
Bldschrm sieht, sind in einem 
bestimmten Speicherbereich, 

Bldschnmspeicher genannt, abgelegt. 
Doch leider nicht In den bekannten 
ATA SCI-Werten, sondern in einer 
Coderung, de der Rehenfokje dei 
Zeichen im nternen Zeichensatz 
entspricht, was uns jedoch nur 
nebensachfcch betrifft 


Und de gibt es auch: Da wäre zum a - 1 /—/—71 

ersten die einfachere Methode, de ( f—J &T] i 1TST" 

ihrer Einfachheit hafeer oft in \/— / |_ [/ |/j / 

Computer spielen zum Ensatz kommt 
De ParaW-Perspektrve. Sie kommt in 

Spielen wie PLASTRON, ZAXXON und ..... I«, 

BLUE MAX zum Einsatz. br ' - -1— 

Grundprinzip besteht darin, daß es rxr ._ - 

drei verschiedene Winkel qßfi, \rd 

gleiche Seiten an Objekten somit jk /V t 

parallel verlaufen. Im Zusammenhang //1\\ / \\ fl \ 

mit 3D-Grafik spricht man oft von dei ! \/ lZZ/ 

Achsen: Die x- und y-Achse kennen wir ■“ % 1 “ ■>«,' ‘ s* 

ja schon meistens aus dem • 

Mathematik-Unterricht. Sie geben de 

Lage von Punkten in ener Fläche an. kn nächsten Tel gehfs dann weiter mit 
Hinzu kommt jetzt noch de z-Achse, dem Entwurf eres perspektivischen 
de zusammen mit den beiden anderen Untergrundes »r>d einer realistischeren 
Achsen de Lage eres Punktes (oder Art der Perspektive, wie sie in Spielen 
einer Ansammkjng von Punkten = wie MERCANERY benutzt wird. 

Objekt) im Raum angibt 


Wo der Bldschrmspeicher anfängt, ist 
immer vnterschiedkh. Mit DPEEK( 88 ) 
kann man sich den Bereichsanfang 
ausgeben lassen. Ab desem Bereich 
si>d ale Bldschrmdaten gespeichert. 
Probieren Sie dazu mal folgendes In 
BASIC aus: 


Sie sehen nun in der hnken oberen Ecke 
ein Ausrufezeichen und daneben ein 
AB. Da es in Assembler keinen 
PRtJT-Befehl gibt, müssen wir den 
Weg über den Bldschrmspeicher 
nehmen. Zum Glück blefct uns dabei die 
Umrechnung der ASCI-Werte in de 
nteme Darstelung erspart, des macht 

namfcch des ATMAS für ire. Es gibt 
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dort de Möglchkeit, mit der 
ASC-Orektive ASCI-Codes drekt ab 
interne Codes in den Speicher zu 
schreiben. 


Wem Sie das Programm testen wolen, 
empfiehlt es sich, es vom Monitor aus 
mit G A800 zu starten. Darm sötte de 
Nachricht oben erscheinen. Sotten Sie 
inversen Text drucken wolen, so 
ersetzen Sie einfach das % dreh ein 
S-Zeichen. 


Diese Zeilen bewrken, daß an Stete 
$A800 der interne Code von TEXT 
geschrieben wird. Daß dabei der 
interne Code verwendet wird, drucken 
die Prozentzeichen aus. Sol der ASCI 
Text direkt verwendet werden, so 
müssen normale Anführungszeichen 
dafür herhalten. 


Wem Sie den Text nicht an den Anfang 
des Bicbchirmspeichers schretoen 
wolen, so müssen Sie sich dessen 
Startadresse erst ausgeben lassen: kn 
Monitor D 58 engeben. Die erste Zahl 
ergibt gfct das LOW-Byte, de zweite 
Zahl das Hgh-Byte an. 

Zu Klärung: Der Rechner hat (Im 
NormaMal) 64 Kiobyte RAM. DK 
64-1024 Byte = 256-256 Byte. Um nm 
eme bekebige Speicheradresse 
anzugeben, benötigt man daher nur 
zwei Byte: Hcf»-Byte«256 ♦ Low-Byte, 
ki jeder Speicherzele wiedenxn kam 
em Byte stehen. Sol nun m einer 
Speicherzele eine komplette Adresse 
stehen, wrd der Inhalt der Zele (hier 
88 ) ab Low-Byte, der Inhalt der 
nächsten Zele (hier 89) ab Hgh-Byte 
genommen md zu emer kompletten 
Adresse zusammengefügt. Wr arbeiten 
alerdngs immer mit Hexadezimalen 
Zahlen (0-F = 0-15). Eine Byte laßt 
sich jedoch problemlos In zwei Nbbie 
(= zwei Hexadez. Ziffern) zerlegen. 
Einfach trvner de ersten vier Bit zu 


Für he ersten Erfahrungen m 
Assembler bieten wir fmen de 
folgenden Programme: 


Atmas II 

Makroassembler 

Em preiswerter und leistungsfähiger 
Makroassembler, der sowohl für 
Anfänger ab auch für Fortgeschrittene 
hervorragend geeignet ist. Mt 
umfangreichem deutschem Handbuch! 

DM 24,80 


Ich habe de Variablen A und X deshafe 
gewählt, da sie dem A und dem 
X-Reglster Im Assembler-Programm 
entsprechen. 

Das umgesetzte Assemblerprogramm 
sieht dann dank unserer Vorkenntnisse 
aus dem letzten Kurs folgendermaßen 
aus: 


Atmas Toolbox 

ln desem Programmpaket finden Sie 
wichtige und hlfreiche Prozeduren und 
Routinen zur Nutzung mit dem Atmas N 
Makroassembler. 


aus der Adresse $A800 das H^v-Byte 
SA8 (=168) und $00 (=0), was 
zusammen Ackesse 168-256+0=43008 
ergfct Wenn sie rxm abo den Inhalt der 
Speicherzele 88 erhärten wolen 
müssen Sie 58 «ngeben (5-16+8=88). 


Doch zurück zum Problem: Pro Zele, 
de der Text auf dem Bldschrm werter 
nach unten sol, müssen sie 40 
hnzuadderen, da jede Zele auf dem 
BWsctwm 40 Zeichen hat. Wenn der 
Bldscfwmspeicher bei Adresse S8C40 
anfangt und der Text 2 Ze4en nach 
unten sol, dann mißte de STA Zeile 
nun wie folgt aussehen: 


Zuerst wird der Wert aus der 
Speicher stele TEXT+X gelesen. Dies 
sollte vom fetzten Mate noch bekannt 
sein. 


6502-Programming 

Ein engfechsprachiges Buch, das er« 
gute Errführung ri de 
6502-Programmierung gibt. Dem Buch 
legt eine Diskette bei, auf der alle 
Beispiels tr»gs bereits enthalten sind! 

DM19,80 


Nun kommt etwas neues, was man 
indirekt Zeropage indziert nennt: Der 
Inhalt des Akku wird in de 
Speicherzele geschrieben, de sich 
ergibt, wenn man den Inhalt der Zele 
88 mit dem Inhalt des X-Regßters 
addiert, kn Prinz*» exakt das, was n 
Zeile 20 vor sich geht Anschfceßend 
wrd das X erhöht, so daß der Zeiger 
vom "H" nun auf das "a" zeigt. 
Anschießend wird verglichen, ob schon 


Jetzt können Sie Ire Menüs oder 
ahniches problemlos in Assembler 
ersteier! Das nächste Mal werden wr 
ins in der Textausgabe von Graphics 
MJ entfernen! 


Benutzen Sie einfach den am Ende des 
Heftes befindfcchen Bestellschein. 
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Sie erhalten 


nach Wahl aus der Liste 
zum Gesamtpreis von nur 


DM 14,80! 


Aus Kostengründen ist es uns leider nicht mehr möglich, Ihnen wie gewohnt alle zwbi Monate elne^^^ 

Neuheiten-Information zuzusenden. Stattdessen werden wir noch ausführlicher in ZONG über all 

Neuheiten für Ihren Atari 8-Bit berichten. Schließen Sie sich also der Gemeinschaft an undl^^^h^ 

bestellen Sie noch heute ein ZONG-Abo, und Sie werden weiterhin regelmäßig mit Informationen 

versorgt! Natürlich sind das nicht die einzigen Vorteile, die Ihnen ein Abo bietet. So sparen Sie 

die Versandkosten, bekommen Ihr Heft regelmäßig pünktlich zugestellt und erhalten außerdem? > - 

einen Abobonus nach Wahl aus der Liste! So erhalten Sie z.B. das neue ATOMIT II oder COLOSSUS^ 

CHESS 4.0 völlig kostenlos zusammen mit Ihrem ersten Heft! f 

Wie Sie sicherlich wissen, erhalten Sie mit jedem ZONG Heft auf über 30 DIN A4 Seiten- j-***"™^* 
viele wertvolle Informationen für Ihren Atari! Sie haben die Möglichkeit, kostenlose^ 

Kleinanzeigen aufzugeben und können somit mit anderen Usern ln Kontakt treten.\ 4 

Lehrreiche Kurse, wie z.B. Assemblerprogrammierung. Adventureprogrammierung uw \r^ K ^Al'g 
bringen Ihnen die Geheimnisse des Rechners nahe, Workshops erklären die vielen TVicksV a Bp : X 
und Kniffe, die man als Programmierer kennt. Im Testteil finden Sie Monat für Monat die^L i ^ j 
aktuellsten Spiele unter der kritischen Lupe unserer Tester, die Spieletips verraten alle5 ^|kjtov,* \ 1; 

über geheime Cheats und lüften die gehüteten Geheimnisse vieler Adventures. Im Llstlng-TeiF^ 
finden Sie eine Menge spannende Spiele sowie nützliche Utilities direkt zum Abtippen und losspielen! Wenn Sie sich 
die Arbeit sparen wollen, können Sie natürlich gleich die Programmdiskette mitbestellen. ZONG bietet für jeden 
Geschmack etwas! 


Drei Möglichkeiten stehen zur Wahl ... 


Angebot 1 Angebot 2 Angebot 3 


Sie erhalten 


Sie erhalten 


Ihr ZONG Heft ♦ Programmdiskette 
frei Haus, dazu einen 


Ihr ZONG Heft frei Haus, dazu einen 


Ihr ZONG Heft ♦ Programmdiskette 
frei Haus, dazu einen 




•HIB 


•HIB 


nach Wahl aus der Liste 
zum Gesamtpreis von nur 


nach Wahl aus der Liste 
zum Gesamtpreis von nur 


5 , 


Sie sparen mindestens - 


Sie sparen mindestens - 

















stimmt, schleßlch sol er ja nur wahr von NOT (nicht), was einer Invertierung 
werden wenn de l UND 2. Bedngkxvg entspricht XX) ist invertiert X<=0 
erfült ist! h Programmiersprachen mit oder einfach NOTßOO), <±h. "bt X nicht 
deklarierten Variabientypen wie größer fkJ?". Auch für Abfragen, die 
RASCAL oder ACTÜN ist des siet, nicht so leicht invertieren lasser,, 
wesentlch schneler, in BASIC oder ist diese Rektion smnvoler. 

Tjrbobasjc leider nicht da jede Zahl 
oder Vanabie ab Fleßkommazahl 
angesehen ix>d bearbeitet ward. Her 
Weben «wir abo beim AND, bzw. OR. / 


Mrt deser Grundage lassen sich noch 
weitere Tricks herausarbeiten. So zum 
Bepsiel für «*e Joystickabfrage. 
Nehmen wir uns ein Zeichen, welches 
über den ßldschirm wandern soll. Es 
besitzt de Koordinaten X und Y. Der 
Joystick Wert für rechts, links, oben 
und unten vier Codes. Für die 
Diagonalen nochmal vier. Im 
schlmmsten Fal sähe ein solches 
TB-Programm wie folgt aus: 


Um die Grundidee dieser Abfragen zu 
verstehen, betrachten wir einmal 
zuerst den 

mathematischen/technischen 
Hintergrund. Letztendkh lassen sich 
alle Vorgänge m Computer auf 
Zustandanderungen von Speicher zelen 
zurückführen, de entweder 0 (offene 
Zele) oder 1 (geschlossene ZHte) 
betragen, de sogenannten Bits. Vtor 
etwas längerer Zeit, ab de ersten 
Rechner noch ganze Etagen 
ennahmen, kam Mathematiker 

namens Boole (gesprochen "BuhT) auf 
einige nteressante Zusammenhänge bei 
der Verknüpfung von Beringungen. 
Immer davon ausgehend, das ene 
erfüllte Bedingung den Wert wahr 
(engl. True) = 1 und eine nicht erfulte 
Bedingung fabch (engL Fabe) = 0 
liefert. Diese scheinbar zufalge 
Festlegung ergab jedoch schon bald 
eben Sinn, betrachtet man de 
Verknüpfungen. So kann man sich zB. 
fragen, ob X yößer Y UND X größer Z 
snd. Hierbei ist X>Y die erste, X>Z de 
zweite Bedingung und das UND de 
Verknüpfung der beiden. Wir fragen uns 
nun, wann deser Ausdruck wahr wrcL 
Doch nur dann, wenn X yößer ab Y 
und Z «t. 


Sd z B. eine Bereichüberschreitmg 
des Bldsdwmrandcs dxch einen 
Grafkfxnkt im Grafikmodus 8 
abgefragt werden, bt es ja egal, an 
welcher Seite des Randes dese 
Überschreitung auf tritt Nehmen wr X 
ab horizontale Koordnate, Y ab 
vertikale Koordnate. Das Ergebnis wrd 
der Variable Flag zugewiesen: 


PLOC- CK<0) Ofi <H>320> OO «V 
<OI OR (V>192) 


Ob ene Überschreitung enge treten ist, 
kann r*n durch de Abfrage 


(Bereichsüber schreitung) 

geklart werden. FLAG git ab wahr, 

wenn es ungleich nul bt. 

Andersherum hatte man naturlch auch 
fragen körnen, ob X- UND Y- 
Koordnaten im Feld legen: 


FLAG = CK>=S) AMD 
CV> = 0> AMD CV<Sl 
ZF FLAG TMCM GOTO 

Überschreitung). 


Der Atari liefert uns für eine wahre 
Aussage den Wert \ für ene fab che 
den Wert Nul zuruck, ganz nach Boole. 
Testen können wir des durch en PRWT 
5>6 im BASIC-Modus. Es wrd ene Nul 
ausgegeben. Dies können wr uns nun 
zunutze machen. Eine 

UND-Verknüpfung entspricht 

genaugenommen einem MAL, ene 
ODER-Verknüpfung einem Plus. 
Weshalb'? Betrachten wir den Fal, daß 
einer der beiden Bedingungen fabch bt 
(zB. X>Y). bt dese fabch (=0) und de 
andere wahr (=1) ergibt sich ab 
Ergenbb 0«1=0, das heißt, der gesamte 
Ausdruck wird fabch, was ja auch 


Betrachten wr nochmab unsere 
Koordnaten-Abfrage. Im ersten 
Bespsiei hatten wr gefragt, ob 
mindestens ein Punkt außerhab legt. 
Nun, das Gegentel wäre, daß ale 
Punkte nnerhab legen. Mchts anderes 
haben wr in der zweiten Abfrage 
gemacht. Die zweite Abfrage bt abo 
nichts anderes ab eine Invertierung der 
ersten. Her gleich ein Trick: Viele 
Bedgungen kann man ganz leicht 
invertieren, wenn es sich um Verreiche 
(<, >, =, O, <=, >= usw.) handelt. 
Wesentlich enfacher, ab de ganze 
Abfrage abzuandern, bt de Benutzung 


Wer von so etwas Alptraume 
bekoovnt, kann wohl nun etwas 
beruhigter schlafen. Denn deser 
12 -Zden-Abfrage-Marathon macht 
jedes Programm lang und unheimlch 
langsam! hier nun de durch Boolesche 
Abfragen stark gekürzte Fassung: 
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50 Y = Y* C5T = 9 OR ST = X3 O« 
5T = 5)-C5T = 1B OR 5T = 14 OR 
5T = 6) 

60 K=X*CX<0>-CX>159* 

70 Y=Y*(Y<0)~CY>79) 

80 COLOR 0 :PLOT OLTX.ftLTY 
90 COLOR 1tPLOT X,Y 
100 LOOP 


Anpassung 


Um das Programm tut eigene 
Bedjrfrxss^ ar^^assen, sind nur einige 
kleine Änderungen notig 


Als erstes s ölten Sie sich für einen 
Grafkmodus sowie für die Anzahl der 
ankickbaren Kasten entscheiden. Die 
DATAs in Zele 10000 geben folgende 
Dinge an: 


Wie Sie sehen, wurden aus den zwölf 
Zeilen vier, die der Computer 
wesentlich schneler abarbeiten kann 
und die vor allem auch viel weniger 
Speicher im Rechner belegen. Zu 
beachten auch die Zeien 60 und 70. 
Solcherlei Tricks, Variablen um Werte 
zu erhöhen, die an gewisse Bedngung 
geknüpft and, können vielfältig 
verwendet werden. 


Anzahl der Kasten (im Beispiel fünf), 
Graflkmodua (hier nul), Spalten (40 in 
Modus 0) und Zeien (24 in Modus 0). 

Diese Werte sind entsprechend dem 
gewählten Grafitmodus anzupassen. 
Bei Modus I zß. 20 Spalten und 24 
Zeien, bei Modus 2 sind es 20 Spalten 
und 12 Zeien. Wichtig zu wissen ist, 
daß nicht eie Anzahl der tatsächlich 
vorhandenen Zeien entscheidend Ist, 
sondern de Höhe und Breite der 
Zeichen. Wenn Sie also zß. das 
Textfenster angeschaltet lassen, 
müssen Sie de Höhe des Textfensters 
n Zeien des Grafitmodus umgerechnet 
mite^beziehen. 


Nachdem wir seit der letzten Ausgabe 
wissen, wie man den Lightpen ab fragen 
kann, wolen wir uns nun ener 


Stelen Sie »ch ein Menü auf dem 
Bldschrm vor, das nicht aus einfachen 
Text2e4en besteht, de man per 
Tastenduck oder Joystick anwahbn 
kann, sondern aus mehreren Kästen, n 
denen de je «feige Furktion steht Zum 
Anwahlen der Kasten kann nun der 
Lightpen benutzt werden. 


Zudem hat de Invet tierurvgsfunktion 
einige weitere nützliche Anwendjngen, 
wenn wir nicht NOT(a) sondern 
ersatzweise (a= 0 ) nehmen. 
Angenommen, ert Farbregister sd 
bestandg zwischen zwei 
Farbeinstellungen 10 und 40 (in Variable 
FARBE abgelegt) hn und her fImmern 
(warum auch immer). Komplzlert wäre 
des folgendermaßen 


In den nächsten DATA-Zeien stehen 
jeweis de Inke obere und rechte 
untere Ecke eines Kastens. Erizugeben 
ist mmer eine X- und Y-Position. 


Die Zeien 35 bis 110 bauen das Menü 
auf, Indem de entsprechenden Kasten 
gezeichnet werden. Dies können Sie 
natürlch ganz nach Ihrem Geschmack 
verändern, bzw. neu programmieren. 
Wichtig ist auf jeden Fal der 
GRAPHCS-Befehi und de relativ hele 
Hntergrundfarbe, da der Lightpen 
sonst nicht reagiert 

Ab nächstes folgt der Aufruf der 
Positions-Routine sowie der Check, ob 
ein Kasten angekickt wurde. Was 
passiert, wenn dies der Fal bt, steht in 
den Zeien 252-265 tnd kann natürlch 
ebenso variiert werden. 


Dies laßt sich relativ einfach 
bewerksteigen. Ab erstes benötigen 
wr dazu eine Routne, de de 
Lightpenwerte in Positionswerte der 
benutzten Graf* stufe umrechnet. 


Zix Abfrage von bestimmten Blocken 
auf dem Bldschrm nehmen wir einfach 
er« obere Inke und eine entere rechte 
Ecke. Liegt de Ltghtpenposition 
zwischen desen beiden Punkten, 
befndet man sich im Kasten. Wird nun 
der Pen gedrückt (de Abfrage hierfür 
erfolgt durch STCK(0)=14), hat man 
den entsprechenden Kasten ar.gewählt 


Sieht Speicherfressend aus und ist es 
auch! Einfacher, schneler und 
wahrscheirÄch auch übersichtlicher bt 
es mit folgendem: 


Rechner. Sie es «dreh, Sie werden 
sehen, daß es shmmt. 


So, nun können Sie Ire Menus noch 
perfekter gestalten. 


Das vorlegende Programmfcsbng (auf 
der Programmdskette unter dem 
Namen UGHTMEN.TB) erledgt de 
Sache für uns. Wem Sie das 
Programm starten, werden auf «Jem 
BWschrm fünf Kasten aufgebaut de 
de Nummern eins bis fünf tragen. 
Kicken Sie einen der Kasten mit dem 
Lightpen an, wrd deser ab 
aus gefeiter Kasten dargestelt. Bern 
Nochmalgen Ankicken erscheint er 
wieder ab Nummbernblock. 


Ich hoffe, Sie haben enen kterven 
Einblick m de weite Wett der 
BOOLESCHEN ALGEBRA erhalten «nd 
den Nutzen aus fr ziehen können. 
Siclier bedarf es efxger Übung, das 
hier Erlernte effektiv einzusetzen, doch 
mit der Zeit geht es enem locker von 
der Harri! 


Bilder Einbindung 

Haben Sie sich eigentlich schon einmal 
gefragt, wie Sie <*e mit «dem 
Atarigraphics Modi und dem Lightpen 
erstellten Bilder in eigene Programme 
eriboden können? 


Marc Becker 
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Ein abgespeichertes File des 
Maiprogrammes belegt auf der 
Diskette mehr als 100 Sektoren. Dies 
liegt ganz einfach daran, daß das 
Programm nicht nur das Bid mitsamt 
Farbwerten abspeichert, sondern 
hintendran noch ales, was gezeichnet, 
aber nicht gefült wurde. Aus desem 
Grunde ist es auch möglch, gefülte 
Flüchen jederzeit zurückzufülen. 

Das vorliegende zweite Listing (auf der 
Programmdiskette unter dem Namen 
LIGHTMEN.TB) wandelt de vom 
Malprogramm gespeicherten B4der In 
Bilder um, die sich mit untenstehender 
Routine laden lassen. Geben Sie enfach 
den Namen des gespeicherten Bides 
sowie den Namen des 
abzuspeichernden Fies et\ Nachdem 
das Bild geladen ist, drucken Sie 
START, um das Bid zu speichern und 
SELECT, um neu zu starten. 


Wer hat sich recht schon einmal 
gewünscht, de Bidfarbe nach dem 
Einschalten verändern zu können*? 
Etwa grün, was ja viel schöner ist, als 
dieses ekkge heftlau? 


Egal, ob Sie sich künstlerisch betätigen 
wolen, für er» neues Abenteuerspid 
Blder zeichnen oder neue interessante 
Anwendungen programmieren wolen: 
Der Üghtpen ist genau das richtige 
Werkzeug, um schnei und problemlos 
Grafken zu entwerfen. Mit dem 
mitgefceferten Steckmodul 

"Atangraphics" wrd das Zeichnen auf 
dem BWschrm zum Kinderspiel! Die 
vielfältigen Funktionen ermöglichen 
auch das detailgenaue Bearbeiten von 
komplexen Grafken. 

Hier nur emge der Funktionen, die 
Inen der Ucfitpen bietet: 


Mt einem Zeitaufwand von 30 Meuten, 
ertem 330k0hm Poti, erlern hübschen 
Knopf und dazu etwas Utze kann 
dieser Wunsch Reafctüt werderv 


Wer ser»en XL-Rechner mal umdreht, 
wrd rechts unten am Rand «ne 
Bohrung im Gehäuse erkennen. k%t 
ervem feinen Schraubendreher kann 
man nun ein Poti bewegen, welches f\r 
de Grundfarbe zustündg ist 

ACHTUNG: Es gfet leider 

Sparversionen, bei denen das Poti 
ckrch einen Festwiderstand ersetzt 
wurde. Das Platnenlayout wurde auch 
leicht geändert, so daß Besitzer deser 
Rechner de folgenden Vorgänge leider 
in den Wind schießen müssen! 


Damit wolen wir de Behandkjng des 
Üghtpen abschließen. Sölten Sie noch 
spezielle Fragen haben, schreiben Sie 
uns einfach einen kleinen Brief. 


Variable Spiegclachsen 


Zeichnen von Ovalen 


Über 100 

verschiedene FüMmuster 


Wir haben also das Ziel, und das Poti 
von außen zuganglch zu machen. Dazu 
wrd der Rechner geöffnet und das 
eventuel noch vorhandene 
Abschrmblech entfernt Bitte beachten 
Sie dabei, daß «ne möc^che Garantie 
dadreh «fischt, fkr» werden an desem 
(ubngens dem enzigen) Poti dr« 20cm 
lange Utzen angelötet. An das andere 
Ende wrd das 330KOhm Poti (Log 
oder Lin ist egal) angelotet Zum 
Erfcau bietet sich der Platz an der 
Gehauseruckwand zwischen 

Netzstecker und TV-Buchse an. Nun 
noch den Knopf auf de Poti-Achse 
stecken, Gehäuse zusammenschrauben. 
Fertig! 


Sie programmieren sefest? Sie haben 
Tricks auf Lager, de nicht jeder kennt? 
Ihr Wissen ist gefragt! Schr«ben Sie 
Ihre Erfahrungen in Form eines 
lockeren Textes mit 

Beispielprogrammen! Für ZONG werden 
immer Themen für neue Worksltops 
gesucht! Ein Honorar et na tir Ich 
sebstverstandfcch! 


Doch recht rer das Entwerfen von 
Grafiken, auch das Abfragen in eigenen 
Programmen ist kein Problem. Mit 
desem Gerat eröffnen sich hnen neue 
Dimensionen der Programmierung! 


Redaktion ZONG 
Frankenstraße 24 
W-6457 Maintal 4 


Stefan Doriach 
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Programm 

Diskette 


Ist Ihnen das Eintippen der Programme 
zu mühsam' 5 Die 

ZONG-Programmdskette enthalt ale 
Programme dieser Ausgabe n 

lautfertigen Versionen! Zusatzfcch 

fnden Sie die Listings der Serien sowie 
ein totes Auswahlmenü vor! Nabxteh 
befinden sich auch die Diskbori auf der 
Diskette. Und das ates für nur DM 
5,—! Benutzen Sie enfach hren } 
Bestelschem am Ende des Heftes. 


Programm erzeugt einen Fie namens 
"MEYE.CONT. Benutzen Sie am besten 
de CX-85 Tas+ahx mit unserer 
Dateneingabe-Software, damit sich de 
Dateneingabe angenehmer gestaltet. 
Das eri 2 utppende Programm befindet 
sich zusatzich zun Ha^rtprogramm 
unter dem Titel "MEYENT.TB" auf der 
Programmdiskette, die Sie übrigens fix 
DM 5,— bei uns jederzeit 
nachbesteten können! 


nehmen, brauchen Sie sich nur auf 
einem benachbarten Fdd zu befinden 
und Richtung Goldstück zu steuern! 
Es wird dann genommen, ohne, daß Sie 
tire Postion verändern. Der Level ist 
geschafft, wenn alle Goldstücke 
genommen wurden. 


Das Programm 


Marc Becker engegeben 


Shoggoth 


Das Türbobasic-Üsting kann einfach 
engegeben und (nach Abspeichern J 
gestartet werden. Es befindet sich auf 
der Programmdiskette unter dem 
Namen SHOGGCJTH.TB. 


ni-Eye 


Mit desem Programm des 

Avaton-Teams können Sie sich in zwei j 
ZeÜeri am Kopf des Bldschrmes den ( 
Inhalt des Speichers in drei 
verschiedenen Darstelungsvananten 
anzeigen lassen. Dies Wt zum Beispiel 
nach item Duchlauf eines Programmes 
interessant, wenn man sich speziete 
Adressen betrachten wi. Geladen wrd 
das Programm von Tjrbobasic aus mit , 
BRUN"DME YE.COM", oder vom 

Auswahlmenu der Programmdiskette. ; 
Es ersehenen die beiden 

Anzeigenzeten und cte 1 

Becßeriongsarileitung: Mit 

Shift*Control*">" bzw. "<" kann man 
im Speicher hin und herscroten, 
sozusaqen das Lowbyte verändern. Mit 
Shift+ControH"-" bzw. "=" kann man 
selbiges durch Veränderung des 
Hkjhbytes bewirken (siehe 

Assembler-Lehrgang in deser ! 
Ausgabe). Als letztes ist es außerdem 
noch moqteh, den hhaft des Speichers | 
mit Shift+ControH"," bzw. zu j 
verändern. 

Vorsicht ist jedoch geboten: Tests 
haben ergeben, daß dieses Programm , 
nur bedngt mit anderen 
Zusammenarbeiten kann. Es wird zwar 
Speicherresistent geladen, kann aber 
durch Drücken der RESET-Taste aus 
selbigem entfernt werden. Einziger 
Schönheitsfehler nach Drücken der 
RESET-Täste: Die Variabtenfcste ist be I 
zu einer gewissen IJnkennthchkeit 
verwüstet worden! 

Tips 2 um Eintippen: Das enzutippende 



Das hat man nun davon! GekJgieng wie 
Sie, ein fledermausartiges Geschöpf 
aus eeier anderen Ckmens*on nun mal 
snd, machen Sie sich auf, de 
Goldstücke des almachtigen 
Herrschers Splabbadap r senem 
verwaisten Tempel zu ergattern. 
Schatzsucher spielen ist schon nicht 
leicht. Fr«*ier fand man sich in 
Labyrinthen mit Ulfe eines roten 

Fadens zu recht, um mmer wieder 
herauszufinden. Diese Probleme haben 
sie als Shoggothe nicht. Denn leider 
sondern Sie enen überaus schleimigen 
Saft beim Durchwanden ab (wohl aus 

lauter Gier nach dem Gold). Diese 

Schleimspix können Sie alerdngs nicht 
wieder überqueren, so daß en einmal 
gegangener Weg rieht noch einmal 

passiert werden kann. Vorsicht ist also 
in den zehn vorhandenen Leveto 
geboten! Dazu schmmpft am fcnken 
Bildrand ein Baker H der de 
verbleibende Zeit sybomlsiert! Ist dese 
abgelaufen oder ffceger Sie ri enc 
Mauer oder Ixe eigene Schlemspur, 
verteren Sie enes hrer Leben. 


Bedienung 

Gesteuert wrd der Shoggothe mit 
Ulfe eines Joysticks oder der CX-85 
Tastatur. Mt Snks/rechts, oben/unten 
(CX: 4/6, 8/2) bewegen Sie den 
Shoggothe. Um en Goldstück zu 


Da das Programm den 
ZONGGAME-Zeichensatz aus der 
letzten Ausgabe benutzt, ist es 
erforderlch, diesen nach Eintippen des 
I Programmes mit auf Ihre Diskette zu 
| kopieren. Auf der Programmdiskette 
i befndet sich der Zeichensatz bereits. 

An desem Programm sehen Sie. wie 
I man den ZONGGAME-Zeichensatz 
i smvol nutzen kann. Sogar de eigene 
Spielfigur, de aus enem Player besteht, 
wurde aus dem Zeichensatz 
entnommen. 

Kernal Ezcan 


Slurp 


Sie befnden sich NICHT in der. Weiter, 
des Weltates. Auch könnte man NICHT 
behaupten, sich n der Zukunft 
aufzxiialten. Vton fernen Landern wollen 
wr gar nicht erst anfanger.. Neu! 
Dieses Spiel findet zu Hause statt. 
Genau vor frirer Nase! Auf Ihrem 
| Rechner, und der ist darum echt zu 
beneiden. Denn ab heute gibt es en 
neues packendes Geselschaftsspiel, 
dem Sie sich nicht so Weht entgehen 
körnen. Die alten Griechen nannten es 
Attax, de neuen Domestos, die 
ZONGler nennen es Skxp. Neu, Sie 
brauchen dabei rieht irgendwelche 
Ktoschüssdn auszuschlurfen, sondern 
vielmehr Ixen Verstand zir 
Höchstleistung bringen. Solte dieser 
alerings am Gegner scheitern, körnen 
| Sie ruhig mal SCHE... rufen. 

Ich glaube, bisher ist noch kein Wort 
über das Spiel gefallen: Den Gegner 
dürfen Sie sich aus zirka 6 Milionen 
verschiedenen wählen! Woher die 
Vielfalt? Der Gegner muß ein Mensch 
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rückgängig gemacht und man kann 
einen anderen eigenen Fleck aus wählen. 
Wl man passen (z& wef man keinen 
Zug machen kam), kickt man einfach 
zweimal den Reichen eigenen Stein an. 
Der Ctrsor nimmt immer de Farbe des 
Spielers an, der gerade an der Refce 


sei\ ur>d derer gfct es wahrtch genug! 
Die Anzahl der Spielfelder ist auf fünf 
begrenzt, aus denen Sie sich eines 
aussuchen können. Gestartet wrd mit 
je zwei Tropfen, de sich in zwei 
gegenüberlegenden Ecken befinden! 


Modifikation 

Dieses Programm können Sie sehr 
leicht nach Iren Wünschen abandern: 
Von Zete 1230 bis 1450 sind dte 
Screendaten abgelegt, das "ff" zeigt 
de Mauer, ein ein einzusammekides 
Goldstück, das inverse "M” den 
Monster startpurkt und das inverse 
*S" den Startpunkt von Pacy. 


Das Spiel ist beendet, wem er^ Spieler 
keine Flecken mehr hat oder ale Felder 
besetzt sind Die Anzahl der eroberten 
Felder wrd mten Inks md inten 
rechts angezeigt 


Sölten hnen de benutzen Zeichen aus 
dem Zeichensatz nicht gefalen, können 
Sie auch andere mit anderen Farben 
nehmen. In den Zeiten 1840 bis 1880 ist 
festgetegt, welches Symbol welches 
Zeichen erzeugt. CXxch Adderen von 
128 wird deses Zeichen dam invers 
dargesteft, djrch Subdrafieren vor» 32 
klerv 


Die Zugregeln sind einfach: Bewegt 
man einen Tropfen um ein Feld, so 
vermehrt er sich und befindet sich 
anschließend auf beiden Feldern. 
Zudem färbt er ale umlegenden Felder, 
die einen Tropfen h eigen nennenm, in 
seiner Frabe ein (Tropfen leben ixtgem 
einzeln). Wird ein Tropfen jedoch um 
zwei Felder bewegt, muß er leider 
seinen alten Platz verlassen und sich 
auf dem neuen raeder lassen (natirlch 
nicht ohne umliegende Tropfen wieder 
einzufärben). Ziel des Spieles Ist es, 
entweder ale Stene des Gegners zu 
vernichten, oder am Ende, wem keine 
freien Felder mehr vorhanden snd, 
mehr Felder ab der Gegner zu haben. 


Welche vier Farben Sie wählen, können 
Sie in den Zelen 100 bis 130 verändern. 
Probieren Sie es aus, Sie werden Ihre 
hole Freude daran haben, mit einem IMa 
Monster rote Monster zu fressen und 
von enem Pacman In dem 
Goldstucklabyrinth verfolgt zu werden! 


An diesem Programm wird deutlich, 
daß man mit sehr wenig Aufwand ein 
nteressantes Spiel zaubern kann. Das 
üstmg ist ubngens sehr strukturiert. 

Kemal Ezcan 


PAG-MAN ermal anders: Die klerve 
Pacy war das ewige Rumgerenne In 
den Iangwe4gen Splefcalenokkes leid 
und machte sich auf die Suche nach 
neuen Aufgaben. Besonders weit kam 
sie alerdngs nicht, dem kaum 
erspähte sie einen 130XE, machte sie 
sich auch gleich daran, den Speicher zu 
durchforsten. Sie fand es so dort 
herrlch, daß sie mmer in diesem XE 
bleiben wofte. Kaum machte sich Pacy 
breit, hatte sie auch gleich schon ale 
Hände (bzw. Münder) vol zu tun. Läuft 
doch schfceßlch gerade auf diesem XE 
das Spiel Mk»pac, mit fr als Hauptrofe. 


Bedienung 

Nach Emtippen des Programmes soften 
Sie dies zunächst abspeichern und 
dann erst starten. Auf der 
Programmdiskette befindet sich das 
Spiel unter dem Namen SUJRP.TB. 


Vor Sptefcegm können Sie per 
SELECT ein Spielfeld auswählen. Je 
nach Spielfeld steht entweder das 
ganze Feld zur Verfügung oder 
bestimmte Felder sind nicht benutzbar. 
Die START-Taste beginnt das Spiel 

Jeder Spieler ist abwechselnd an der 
Reihe. Spieler ens steuert den Cursor 
per Joystick, Anwähten erfolgt per 
Feuerknopf. Spieler zwei benutzt die 
Tasten 4/6/8/2 der CX-85 
Zehnertastatur und wählt mit der 
ENTER-Taste an. 


Bedienung 

Sie steuern Pacy mit Hife des 
Joysticks (ale vier Richtungen) oder 
aber der Zehner-Tastatur (4/6, 8/2). 
Sie müssen ale Goldstücke einsammeln, 
ohne dabei Pacy dem bösen Monster 
auszufcefem. Haben Sie das Labyrinth 
geschafft, kommt es nochmal nur daß 
es sich diesmal schwerer gestaltet 

Soften Sie deses Programm enhppen, 
beachten Sie bitte, daß dabei der 
ZONG-Game Zeichensatz aus der 
letzten Ausgabe benutzt wird. 
Kopieren Sie sich diesen bitte vor dem 


Die Pyramiden von damals ziehen auch 
heute noch mmer wieder viele 
Forscher und Leichtmütige in Ihren 
Bann. Auch in Gulp hat es den Helden, 
den Sie steuern müssen, wiedermal 
gepackt! Leider vergaß er beim 
Eindringen, sich den Rückweg zu 
merken und so sitzt er nun ensam und 
verlassen, umgeben von vielen 
Gefahren, in ener Schatzkammer. Es 
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Um einen Zug auszuführen, ist zuerst 
der zu bewegende Fleck anzuwahten, 
danach das leer Feld, auf das 
gesprungen werden sol Das 
angewählte Feld m»jß m Bereich von 
+/- zwei Feldern horizontal und 
vertkal Degen. Wird ein Fefci arigewahK, 
das zu weit entfernt ist wrd die Wahl 


27 - 















gibt nur einen Weg hinaus: CXrch die 
verschiedenen Level, mmer knapp an 
Nahrung, müssen Sie Iren Helden zum 
erhofften Tägesicht bringen. Er macht 
sich auf, alle Früchte In einem Level zu 
ergattern, um sich sein Leben zu 
erhärten. Dabei entdeckt er alercings 
eine Menge unhetnlcher Krüge, deren 
Inhalt Gold ober aber Gefahr in Form 
einer Schlange bringen kann. Schätzen 
Sie also immer das Risfco, ob es sich 
lohnt, einen Krug zu zerschlagen, oder 
ob man ihn lieber liegen laßt. 
Gepflastert ist der Weg durch viele 
alte Steinsplitter, auf die sich unser 
Held nicht stürzen 3ölte. In manchen 
Raumen findet er daher einen Hammer, 
mit dem er <4ese gefährlichen 
Steinbrocken kletischlagen kann! Helfen 
Sie hm aus der Klemme, retten Sie de 
arme Seele und machen Sie sie reich! 


Im Player-Menü, welches mittels 
SELECT-Täste vom Editor und 
Disk-Menü aufgerufen wird, kann man 
sich das erstelte Stücke mit P für Play 
artvxea Wahrend des Stückes kann 
deses mit der Leertaste gestoppt 
werden. Mt R kann man Stüde 
uiendch oft wiederholt abspielen. Mit 
T wird das Tempo festgelegt, wobei 0 
das schnelste ist Unter A kann die 
Attack der Tone jeden Kanals 
verändert werden. Ein Nachklang 
(Decay) kann mit D bestimmt werden. 

Auf der Programmdiskette befinden 
sich vier Demostücke, programmiert 
von Kemal Ezcan. De Redaktion ruft 
ale Musfcfcebhaber auf, uns hie Werke 
zu schicken, damit wr diese m ZONG 
prämieren können. 


Mrt desem Programm machen wir es 
hnen es moc^ch, durch drekte Engabe 
von Notenwerten und Hohen in eri 
Notenblatt ein Möfcstück zu er st eien. 
Deses können Sie anschießend 
ab speichern vjkJ sich auch anhohren. 
Geladen wrd das Programm Ober das 
DOS. 


Bedienung 

Ab erstes befindet man sich im Editor. 
Mt den Tasten "=" bzw. kann man 
de Tonhohe des zu setze»»den Tones 
bestimmen. Mt "•*" und wird die 
Cursor-Sparte gesteuert, de man 
editieren wi. "A"-"Q" beshmmen de 
Noten und Pausenwerte, de 
anschießend mit der Leertaste auf das 
Notenblatt gesetzt werden. Mt DEL 
wrd der Tön an der aktuelen 
Spartenposition gelöscht und der 
rechts von hm stehende Musste* nach 
Inks versetzt. Mt TAB wird das 
gesamte Stück gelöscht. Mt WS kann 
man sich wieder enen Platz 
emsefveben. Durch »-4 kann man den 
jeweAgen Tonkanai festlegen, n dem 
man sich befindet 


Aufruf 

Neben schönen Musikstücken suchen 
wir außerdem jemandem, der uns eine 
Abspietroutuve schreibt, mit dei man 
de abgespeicherte Musik in ehern 
eigenen Programm benutzen kann. Ob 
dese in Assembler odei n lürbo-Basic 
geschrieben tst, wrd freigestellt! Also 
Sehr eher, macht euch ran! 


Bedienung 

Zu Beginn können Sie mitteb der 
SELECT-Täste den Schwierigkeitsgrad 
Ihres Anfangsleveb bestimmen. Im Spiel 
sefcst wrd der Held mittels Joystick 
oder CX-85 Zehnertastatur gesteuert 
Laufen können Sie mit Inks/rechts (CX: 
4/6), Leitern hochklettern einfach mit 
hoch/runter (CX: 8/2). Zum Springen 
wird dagonal nach oben Inks/rechts 
gesteuert (CX: 7/9). Wolen Sie erien 
Krug zerschlagen, müssen Sie einfach 
nur gegen ihn laufen. Sein Inhalt wrd 
sich Ihnen dann anschließend 
präsentieren. 


Marc Becke« 


Blockkommandos sind auch vorhanden: 
Mt Shift-B markiert man den 
Block-Anfang, mit Hffe des Joysticks 
wandert man dann zum gewünschten 
Ende des Blockes ind mit dem 
Fe«jerknopf wrd deser festgelegt. Die 
Tästen-Kombination Shift-C kopiert 
den markierten Block an de aktuele 
Position des Cursors (Spalte). 


Den Hammer können Sie in gleicher 
Weise nehmen. Wenn er über hnen 
hangt einfach nach oben steuern. 
Haben Sie diesen genommen, flimmert 
Ihre Figur eine Zeit lang. Solange sie 
flimmert, können Sie de Stervspitzen 
dadurch zerscfJagen, indem Sie enfach 
auf Sie zu gelier». Dese verschwnden 
dann automatisch. 


An das Ende des Stückes gelangt man 
durch Shift-E. Ale dese Tasten *nd 
jedoch nochmab auf dem Bldschrm 
zu seher». 


Der Level ist geschafft, wenn ale 
Früchte eingesammelt wurden. Ale 
Kruge müssen dazu rieht geöffnet 
werden. 


haben er\ selbstgeschriebenes 
Programm r. f»rer Schublade liegen? 
Sie programmieren für den XL/XE? Sie 
haben neue Interessante Ideen? 


Durch Betätigen der OPTION-Taste 
gelangt man in das Dsk-Menu, tter 
kann man mrt L für Load erven 
FtenamenüXT eingeben, welcher dann 
geladen wrd. Das Speichern (S) geht 
genauso vor sich. Mt der Leertaste 
wandert man wieder zum Edtor 
zurück. Mt SELECT kommt man in das 
Player-Menü, mit X verläßt man das 
Programm ind beflndet sich im 
DOS-Menü (womit das Mjskstück 
natürlch weg wäre). 


Senden Sie uns Ihr Werk! Eine 
lauffahige Diskette zusammen mit einer 
kleinen Beschreibung und ab geht die 
Post an de Redaktion! 


Achtung! 

Das Programm befindet sich nur auf 
der Programmdiskette. Sölten Sie ein 
Abo ohne Diskette haben, können Sie 
dese gegen DM 5,— bei KE-SOFT 
anfordern. Benutzen Sie einfach den 
aktuellen Bestelscher» am Ende des 
Heftes. 

Kemal Ezcan 


Wenn wir Ir Programm veröffentlichen, 
ist ein Honorar bis zu DM 500,— und 
mehr kein Problem! Machen Sie mit! 



650-IF PTS=0 THEN KFLC=2 

660 - * EMOIF • 

678 ENDPROC 

680 - 


1280 ■ • DATA "888-8-88 8-88-8 8 8 
1290 • ■ DATA "88 -8 88-Ü88- 8 - 8 
1300 ■ ■ DATA "8 88 8-888-8 8-888 

1310 • DATA "8-88- 8- ” 8-8 

1320 • • DATA "8 8-88 -888-888-8 8 

1330* DATA "8 -8 -88- -88 8 

1340 • • *DATA "8-8888-88 88 8888-8 

1350 • • DATA "8 - -88-8 

1360 ' • DATA '*8-8- 8 88 8 8 88 -888 8 8 
1370 -DATA "888 - 88-0 88- -8 
1380 -DATA "88-8-8-888-8-8-888 
1390 DATA "8 88 - -88 - 8 -88 
1400 ■ * DATA "8-888-88 8-88-888-8 
1410 -DATA "8 8 - -8- -888-8 8 
1420 ■' DATA '*8-8-88888 88-88 8-8 
1430 - • DATA "8 8 88-88-88 88~8 8 
1440- data ** 8- ; m 

1460- RESTORE 1220 
1470 "FOR 1=1 TO 23 

1480-READ A$ 

1490 .FOR U=2 TO 20 

1500 .IF A$(U,U)="8" 

1510.A$(U,U)=CHR$(MAND) 

1520.E*DIF 

1530.IF A$(U,U)="-" 

1540 .A$(U,U)=CHR$(PUNKT) 

1550 .PTS=PTSU 

1560 .EHDIF 

1570 .IF A$(U,U)=*H" 

1580 •••• A$(U,U)=CHR$(MONSTER) 


690 PROC MONSTER 
700 •• A=INT(2«ND(l))n 
710- HXR=0 
720•• HYR=0 
730- IF A=1 

740- ••• NXR=MXR-(X<»OMX>MX) 
750* ELSE- 

760 • • • * MVR=MYR-(Y <HY)♦(Y)MY) 

770"ENDIF 

780 - - 'IF MXR OR MYR 

790 •• "LOCATE MX*»(R,MY*HYR,Z 

800 .IF Z=FIGUR THE* KFLG=1 

810-COLOR H 

820 .PLOT MX,HY 

830.HX=HX»MXR 

840 .MY=MY*MYR 

850 .H=Z 

860.COLOR MONSTER 

870.PLOT MX,HY 

880" ENDIF- 
890 ENDPROC • 

500 - 


60 • • REPEAT 7/^ 

70•••• EXEC SCORE v - 

80.GRAPHICS 17 

90.POKE 756,PAGE 

180.POKE 711,30 

110•••• POKE 708,22 
120-" POKE 789,120 

130-POKE 718,164 

140•••• POKE 77,0 

150-PTS=0 

160-EXEC LABYRINTH 

170 • • • • KFLG=0 

180-REPEAT 

190.ST:STICK(0) 

280 .XR=8 

210.YR=0 

220 .ST1=15 

230 .IF STRIG (1) =0 THEN ST1=S 

TICK(1) 

240. XR=XR*(ST=7 OR ST1=3)-(S 

T=ll OR 5T1=1) 

250. YR=YR-(ST=14 OR 5T1=6)♦( 

ST=13 OR ST1=10) 

260• " IF XR OR YR THEN EXEC BE 

HEGE 

270 .MCTRiMCTRU 

280 .IF MCTR7MR 

290 . EXEC MONSTER 

380. MCTR-0 

310.ELSE 

320 • FOR K=1 TO 10 

330 . NEXT H 

340 .ENDIF • 

350 • • • PAUSE 3 

360 .SOUND 0,0,0,0 

370 -UNTIL KFLG 

380 --• IF KFLG=1 
390 • EXEC KAPUTT 

400 -ELSE 

410 EXEC GESCHAFFT 

420 • • • ENDIF 
430 "UNTIL M=0 
440 EXEC TITEL 
450 LOOP 


10 PROC KAPUTT 
20•• FOR 1=15 TO 0 STEP -0.1 
30"" SOUND 0,RAND(50),8,1 
40 • NEXT I 
50--M=M-l 
960 ENDPROC - 

970 - 


• H=LEER 
ENDIF 

IF A$(U,U)="@" 
•0S(U,U)=CHRS(FIGUR) 
X=U-2 


980 PROC TITEL 

990 "POKE 77,128 

1000 -REPEAT 

1010 "UNTIL PEEK(53279)=6 

1020 ENDPROC 

1030 - 


• ENDIF • 

• IF AS(U,U)= M " 

• AS(U,U)=CHR$(LEER) 

• ENDIF • 

NEXT U 
POSITION 0,1 
? 86;A$ (2) 


1840 PROC SCORE 
1050 GRAPHICS 18 
1060 - POKE 708,18 
1070 • POSITION 0,4 
1080 -? 86;"SCORE: 
1890 ? 86 

1100"? 86;"UWES! 
1110 • PAUSE 100 
1120 ENDPROC 
1130- 


470 PROC BEHEGE 

480 - LOCATE X*XR,Y*YR,Z 

490 IF Z=MONSTER THEN KFLG=1 

500 IF ZUHAND 

510 " " COLOR LEER 

520 PLOT X,Y 

530 " " X=X*XR 

540 - • Y=Y+YR 

550 " " COLOR FIGUR 

560 " " PLOT X,Y 

570 - - SOUND 0,100,10,4 

580 •" POKE 53768,1 

590- ••• IF Z=PUNKT 

600 .PTS=PTS-1 

610" " P=PU 

620. SOUND 0,150,10,4 

630 .POKE 53768,1 

640 - - ENDIF 


1770 PROC INIT 
1780 ' *PAGE=140 
1790 • • -CH5=PAGE#256 
1800 "DIM AS(21) 

1810 "OPEN 81,4,0,"D:ZONGGOHE.CHR 


1140 PROC GESCHAFFT 

Ilse - p=puee 

1160 ■ • FOR 1=15000 TO 0 STEP -200 
1170 " SOUND 0,1,10,1/1000 
1180 " NEXT I 
1190 -MR:MR-(MR>1) 

1200 ENDPROC 

1218. 


1820- BGET 81,CHS,1024 
1830 ■ • CLOSE 81 
1840 H0NSTER=A5C("3")-32U28 

1850 -FIGUR=ASC("(")-32U28 
1860 -HAND=ASC("J") 

1870 -L£ER=ASC("H")n28 
1880 -PUNKT=ASC("6")-32 
1890 ENDPROC 


29 - 
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10 DIH 5$(20),D$(20):CLS 

20 ? '_ 

30 ? "4FILEEINGABEF0RMAT: DXJnane. 

ext" 

40 INPUT "W50URCE-FILE",'S$ 

50 INPUT "^DESTINATION FILE";D$ 

60 GRAPHICS 31 
70 OPEN öl,4,0,5$ 

80 BGET O1,DPEEK(88),7680 
90 GET 01,A:POKE 708,A 
100 GET ttl,A.'POKE 709,A 
110 GET öl,A:POKE 710,A 
120 GET öl,A!POKE 712,A 
130 CLOSE öl 
140 REPEAT 
150 • A=PEEK(53279) 

160 UNTIL A=6 OR A=5 

170 IF A=6 

180 ' OPEN Ö1,8,0,D$ 

190 • BPUT Ö1,DPEEK(88),7680 
200 • BPUT 01,708,5 . 

210 ' CLOSE 01 
220 ENDIF 
230 RUN 


c0^ 


ADVENIN 


10 REH 
20 REH 


Die ses Progra ww schreib t! 
Ra uMfiles "D iRAUHxx.DAT" 
auf die Diskette 


30 REM 1 
48 REH 1 

50 REM- 

60 DIH ASC120),FN$(16) 

70 RESTORE 200 
80 FOR 1=1 TO 8 

90 • CLOSE 02:FNS="D:RAUM08.DAT";F 
N$C8,8)=STR$CI):OPEN O2,8,0,FN$ 

100 READ A$:EXEC KOHHATA:PRINT 0 
2; A$ 

110 • FOR Q=1 TO 4:READ A:PRINT 02 
;A:NEXT 0 
120 ' READ A 
130 • HHILE A>-1 

140 • READ A$:EXEC KOKHATA:PRINT 

02jA:PRINT 02;A$:READ A 
150 HEND 
160 PRINT 02;-l 
170 CLOSE 02:NEKT I 
180 ? "FERTIG!!'"SEND 
190 REM TTTTTTm 

200 DATA ich bin an Ende des Dorfe 
s angekOMMen. In Sueden ist weit 
und breit nur noch * wueste. 

210 DATA 3,0,0,0 

220 DATA 5,Die Strasse ist hier ni 
cht nehr so ‘ steinig| da diese 
r weg direkt in Hueste uebergeht. 
230 DATA 6,uon hier aus gesehenl -w 
irkt das Dorf nicht Hehr so due 
ster. 

248 DATA -1_ 

250 REM 'MZF* 

260 DATA ich stehe auf den Friedho : 
fgelaende des Dorfes. Das Raschei 
n der Baeune berei- tet Mir Unbeh 
agen. 


278 DATA 0,3,6,0 

280 DATA 6,Ich habe jetzt ganz and 
ere Problenel ••• als Mich ums Dorf 
•zu kueimern. 

290 DATA 7,Er wirkt sehr unheiMlic 
h| da alle Grab- steine kreisfoero 
ig um Mich heruM an-••«geordnet si 
nd. 

300 DATA -1_ 

ii0 rem iwm 

320 DATA Ich befinde Mich auf der 
Dorfstrasse. - • Sie fuehrt in Rieht 
ung Norden und Sue-- den weiter. 

130 DATA 4,0,1,2 

340 DATA 5,Ich kann nichts besonde 
res entdecken. 

350 DATA -1_ 

360 REM TTTTTün 

370 DATA ich gehe gerade die Dorfs 
trasse entlang.I m Norden kann ich 
hinter dicken Nebel- Schwaden ein 
Haus sehen. 

380 DATA 6,5,1,0 

190 DATA 5,Man kann weder Tiere no 
ch Pflanzen auf- der sandigen Dorf 
Strasse entdecken. 

400 DATA -1_ 

410 REM -nCiE 

420 DATA Ich befinde Mich direkt v 
or den abge- • schlossenen Haus vo 
n John Sinclairl den beruehMten Ge 
isterjaeger. 

430 DATA 0,0,0,4 

440 DATA 3,Es ist eher eine Bruchb 
udel als ein ••• Haus. 

450 DATA 4,Sie ist verschlossen. 

460 DATA -1_ 

470 REH ITTTCT. 

480 DATA uor Mir steht ein unheiMl 
iches Haus. Derstechende Geruch vo 
n Faeulnis verstaerktneinen Eindru 
Ck. 

490 DATA 8,7,4,0 

500 DATA I,Es ist trotz seiner unh 

eiMlichen .Wirkung wohl das 

Nobelste iM ganzen.Dorf. 

S10 DATA 4,Sie scheint nicht versc 
hlossen zu sein. 

520 DATA -1_ 

530 REM mZL 

540 DATA Ich bin auf einen schnale 
n Heg. Der --- schleimige Boden na 
cht weine Fortbewe-- gung fast unn 
oeglich. 

550 DATA 0,0,0,6 

560 DATA 2,ich kann ueber die Zusa 
AAensetzung von- Schlaim nicht vie 
1 sagen! da ich kein • Biologe bin 


620 DATA -1 
630 - 


640 PROC KOMMATA 
650 - 


660- FOR 11=1 TO LEN(A$) 

670.IF A$(II,II)="|" THEN A$(I 

1 , 11 )="," 

680 - - NEHT II 
690 ENDPROC- 


ADVENTUR 


10 . . . 

20 REM IH.Ttr.MJMl.IgmT 

10. 

40 DIN E$(40),0$(71),V$(21),OBJ(5) 

,FN$(16),U$(121),UNTERS(1600), RI(4 
),RAUMBS(150),UNTER(10),LAENGE(10) 

S0 0$="INSCH5CHLAHAUS TUER DORFSDO 
RF FRIEDHEG• HOLZKGRABSSCHAETASCHA 
UGE KREUZ " 

60 U$="UNTERBENUTNIMM LEG • • " 

70. 

80 ? "N":POKE 82,e;P0SITI0 N 0,2 
90 TOT=0:ALTSP=0:SP=l!REM ananBD 

100 RESTORE 690!FOR 1=1 TO 5:READ - 
A:OBJ(I)=A:NEXT I 
110. 

120 IF ALT5P0SP THEN EXEC RAUMDAT 

EN_LE5EN:ALT5P=5P 

130 ? RAUMBS 

140 OBJ=0:? "Ich sehes":FOR 1=1 TO 
3:IF OBJ(I)=SP THEN GOSUB 610*I:O 
BJ=1 

150 NEXT I 

160 IF OBJ=0 THEN ? "nichts besond 
eres" 

170 ? 

180. 

190 REM 

200 ? INPUT ES:IF 5P=8 THEN 

TOT=TOTU:IF T0T=3 THEN ? "Du bis 
t des T 0 des!":END 
210 E$(LEN(E$)U)=" " 

220 IF LEN(E$)(3 THEN 520 
230 IF E$(1,4)="BE5C" THEN 120 
240 IF E$(1,4)="INVE" THEN EXEC IN 
UENTUR:GOTO 200 

258 . 


570 DATA 8,ich habe das Gefuehll d 
ass dieser Heg -geradewegs in die 
•Hoelle fuehrt. 

580 DATA -1_ 

590 REM -MTE 

600 DATA Ich bin in Haus und direk 
t vor Mir - steht Graf Dracula. 
Ich weiss das| da ersieh ausweise 
n konnte. 

610 DATA 0,0,0,0 


260 REM ■i.iMJ'VUT. 

270 1=1 

280 IF E$(I,I)=" " THEN I=IUSGOTO 
280 

290 FOR 0=1 TO LEN(V$) STEP 5 
300 • A=0 

310 • IF U$(Q*A,Q*A)=E$(I*A,I*A) T 

HEN A=AU!GOTO 338 

320 NEXT Q:? "Ich verstehe das uer 

b nicht.":? :GOTO 200 

330 IF V$(Q*A,Q+A)=" " THEN 360 

340 A=AU!IF A=6 THEN 360 

358 GOTO 310 



-90- 
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E3BB 
□ BQ 
BOB 


ab hier der Interpreter 


die Obiektbesthreibungen 


RAUHBE5CHR 
*** GEGENS 


aENDE 


850• • ’IF 08=6 THEN ? "ES ist ein S 
ehr altes,unheimliches Dorf.'MGOTO 
1060 

860•* IF 08=7 AND OBJC2):0 THEN ? • 

"Ein Holzkreuz und ein Grabstein s 

ind be-sonders auffael1ig.":OBJ(i) 

:SP:0BJ(2):SP:G0T0 

870 -IF 0B<3 THEN 980 

888 • • IF OBJC0B“8I>“1 AND 0BJC0B-8 

)<>5P THEN 980 

890 - IF 0B=9 THEN ? "ES ist aus U 
raltew Buchenholz.":G0T0 1060 
900 •• IF 08:10 THEN ? "Er Sieht se 
hr schwer aus."sGOTO 1060 
910 IF 0B=11 THEN ? "Kein Zweife 
1, er gehoert einen Menschen.GOT 
0 1860 

920 * IF 0BU2 AND OBJ (S>:0 THEN ? 
•"In der Tasche Steckt ein Auge."! 
OBJ (5)=5P:GOTO 1060 
930* IF 0B=12 THEN ? "Sie ist lee 
r.":G0T0 1060 

940• • IF 0B:13 THEN ? "Ich glaube, 
•dass es blind ist!":G0T0 1060 
950 • • GOTO 1050 _ 

960 • • rem MaiHW.uaj.vmi.rina 


360 VE:INT(Q/5U) 

370 I:LEN(E$) 

380 IF E$(I,I):" “ THEN I:I-1!G0T0 

380 

390 IF E$(I,I)0" " THEN I=I“l:GOT 
0 390 

400 FOR 0:1 TO LEN(OS) STEP 5 

410 ■ A:0 

420 - IF 0$(QfA,Q*A):E$(IfAU,IfA* 

1) THEN A:AU!G0T0 440 

430 NEXT Os? "Ich verstehe das Obj 

ekt nicht."!? S60T0 200 

440 IF O$(Q+0,Q+ft):" " THEN 478 

450 A:AU!IF A =6 THEN 470 

460 GOTO 420 

470 0B=INT(Q/5+1) 

480 IF 08=14 THEN 0B=9 

490 ON VE EXEC UNTERSUCHEN.BENUTZE 

N,NEHMEN,LEGEN 

500 GOTO 200 

510- 


Neu aus den USA importiert 


Diese Zehner tastatvx wird enfach an 
den Joystickport hres Atari gesteckt. 
Die mitgelieferte Software sowie de 
ausführlche deutschte Beschreibung 
erklären die Bedienung genau. 
Verschiedene Betepieiprogramme 

demonstrieren de 

Einsatzmöglichkeiten. Auch de Abfrage 
für Hire eigenen Programme ist er» 
Kinderspiel. Nutzen Sie de neuen 
Möglichkeiten! 

Die meisten Spiele, de Sie r» ZONG 
finden, lassen sich mit deser 
Zehneitastatur wesen tlch präziser 
steuern, als mit einem herkommtehen 
Joystick. Auch das Entippen von 
DATA-ZeÜen wird hiermit zum 
Kinderspiel. 


980 • * FOR 1=1 TO ANZOBJ 

990.IF 0B=UNTER(I) 

1000 .U$:UNTER$C(I-i)»120H,< 

I-l)«120fLfiENGE(I)) 

1010.? U$ 

1020.GOTO 1060 

1030- • ENDIF 

1040 . . .|[||| J 

1050•••? "So etwas kann ich hier n 
icht untersu—chen." 

1060 ENDPROC 

1070 - 


600 REM ZTH 
610 REM 

620 ? "ein Holzkreuz":RETURN 
630 ? "einen Grabstein":RETURN 
640 ? "einen SchaedePsRETURN 
650 ? "eine Tasche":RETURN ■ 

660 ? "e in Au9e":RETURN- 
670 REM 

680 REM ’i-W*?*J 1 LTTr iTTmOTj 

690 DATA 0,0, 6 ,0,0 

700 - 


Unser ständig steigendes Angebot an 
Software für die CX-85 laßt kerve 
Wünsche offen! 


710 PROC INVENTUR 

720 - ? "ich trage folgendes Mit n 

iri"!lNV :0 

730•• FOR 1=1 TO 5 

740.IF 0BJCI)=-1 THEN G0SU8 61 

0+I:INV=l 
750 ••NEXT I 

760 IF INV =8 THEN ? "nichts Beso 
nderes" 

770 ENDPROC • 

780 - 


1 U 0 .... ? "Dracula verfaellt zu 
Staub."!? "ENDE"SEND 
1120 • ENDIF 

1130 - ENDIF 

1140 •? "Das kann ich hier nicht- 
benutzen." 

1150 ENDPROC 

1160 PROC NEHMEN 

1170 • • IF 0B<9 THEN 1220 

1180 IF OBJ(OB-B)<>SP AND 0BJC0B 

- 8 )>-l THEN 1220 

1190 • • IF 0BJ(08-8)=-l THEN ? "Das 
habe ich doch schon!"!GOTO 1230 
1200 IF OB =10 THEN ? "50 Stark b 
in ich nicht.":G 0 T 0 1230 
1210 • 0BJC0B“8)=*l!? "0.K."!G0T0 • 
1236 

1220 ? "So etwas kann ich hier n 

icht nehmen." 

1230 ENDPROC • 

1240 . 


Ein echter Volltreffer! 


810 PROC UNTERSUCHEN 
820••■IF QB=1 AND C5P=2 0R 0BJC1): 
SP 0 R OBJ(13 =-l) THEN ? "Es Sind i 
rgendwelche Nauen.":GOTO 1060 
830 •••IF 0B=5 AND OBJ(4):0 THEN ?• 
"Hier liegt eine Tasche. M ;0BJ(4):S 
P:GOTO 1060 

840 • IF 08:2 AND O8J(3>:0 THEN ?- 
"Hier liegt ein Schaedel.":0BJ(3>: 
SP:GOTO 1060 


Mit The Bookkeeper können Sie ene 
komplette Buchführung mit fcrem 
XL/XE betreiben. Der Frosch Drag 
hupft jetzt auch auf Ihr CX-85 
Kommando, und zwar supergenau! Bei 
Zador U können Sie mit der CX-85 
neue Highscores erzielen! 

Nu-DM 29,80 


1250 PROC LEGEN 


















1260 • • IF OB <9 OH 08=10 THEN 1300 
1270 • • IF OBJ(0B”8)>”1 AND OBJCOB- 
8)<>5P THEN 1300 

1280 • • IF OBJ(OB-8)>“1 THEN ? "Lie 

gt doch SChon!":60T0 1310 

1290• • 0BJ(QB-8)=5P:? "O.K.":GOTQ 

1310 

1300 ? "So etwas kann ich hier n 

icht hinlegen." 

1310 ENDPROC‘ 

1320 . 


II m folgenden Unterprograrf 


werden die Daten aus den 


'D: RAUMxx.DAT '-File einge 


1330 REM 1 

c 

1340 REM-_ 

I 

1350 REM-_ 

6 _ 

1360 REM fnm 

1370 PROC RAUM0ATENJ.E5EN 

1380 • FN$="Di RAUH8e.DAT"iFN$(8,8) 

=STR$(SP):REM ( TU 


1390 CLOSE 02:OPEN 82,4,0 ,FN$ 
1400 • • INPUT 02;RAUMB$:REM 


chreibung wird eingelesen 


1410 
M 
1420 
1430 
1440 
1450 
M 

DT 

1460 

1470 

1480 


INPUT B2;N0RD:RICi)=N0RD:RE 


iHHelsrichtungen 1 


INPUT 82j05T:RI(2>=0ST 
INPUT 82jSUED:RI(3>=SUED 
INPUT 82;ME5T:RI(4>=MEST 
ANZOBJ=0:INPUT O2;08JEKT:RE 


Beschreibungen der Objekte in Rai 


1460 MHILE 0BJEKT>-1 

1470-UNTER(ANZOBJ+l)=0BJEKT 

1480 - • • • INPUT 02;U$:UNTERS(ANZOBJ 
*120U > =U$ ! ANZOB J=ANZOB JU : LAENGE C 
ANZOBJ)=LEN CU$) 

1490- • INPUT 02;OBJEKT 

1500 --HEND 
1510 CLOSE 82 
1520 ENDPROC 


10 EXEC INIT -V 

20 DO -p) 

30 • EXEC TITEL \ 

40 • LOL=l:P=0:H=3 vi 

50 REPEAT \ 

60 - EXEC GETREADY 

70 • EXEC PLAY 

80-IF KFLG=i 

90 .EXEC KAPUTT 

100 • ELSE 

110 . EXEC GESCHAFFT 

120 ENDIF - 

130 • UNTIL M=0 
140 • EXEC GAMEOVER 
150 LOOP 

20O. 


% 


210 PROC PLAY 

220 GRAPHICS 17:P0KE 756,PAGE;P0 
KE 708,26:POKE 709,198:POKE 710,12 
0:POKE 711,50 

225 • POKE 54279,PMlPOKE 559,62:P0 


KE 53277,3SP0KE 784,186 
230 • KFLC=0 

240 • COLOR 228:FOR 1=0 TO 23:PLOT 
8,1:DRAHTO 19,I:NEXT I 
245 • COLOR 194:PLOT 0,0:DRAHTO 19 
j8:DRAMTO 19,23:DRARTO 0,23:DRAHTO 
0,8:POKE 53249,208:POKE 705,15 
250 • RESTORE 990OHVL»100:C=O 
260 • »ILE C 0-1 
270 ••• READ C,A,B:IFC=1 THEN PLO 
T A,B 

280 ••• IF C=2 THEN DRAMTO A,B 
290 • MEND 

300 • READ SANZ:FOR 1=1 TO SANZ:RE 
AD A,B:COLOR 53:PL0T A,8:NEXT I 
330 READ CX,CY:K=40*CX#8SY=38*CY 
*8 

340 • MOVE ADRCSHP$),PMB*Y,12:P0KE 
53248,X 

350 • TM=SANZ«10:FOR I=PMB*296 TO 
PMß*296FTM:P0KE I,126;S0UND 0,(I-P 
MB-296)»10,10,10:NEXT IlSOUND 0,0, 
0,0 

360 • POKE 20,0 

40fl - 

418 • REPEAT 

420 ••• XR=0:VR=8:POKE 77,0:ST=STI 
CK(0):5T1=2:IF STRIG(1)=0 THEN ST1 
=STICK(1) 

430 •• XR=XR-(ST=11 OR ST1=1)4(ST 
=7 OR ST1=3) 

440 •• YR=YR-(5T=14 OR ST1=6)4(ST 
=13 OR ST1=10) 


445 
ND(4) 

450 - IF XR OR YR 

460 .LOCATE CX*XR,CYnR,2 

465 .IF Z053 

466 .COLOR 106:PLOT CX,CY 

467 .FOR 1=1 TO 4:SOUND 0,1 

*50,10,4:X=X4XR*2:Y=Y^YR*2:HOVE AD 
R(SHP$)4SHP,PHB4Y,12:SOUND 0,8,8,8 
:POKE 53248,X 

468 .FOR 14=1 TO 2: NEXT H: 

5HP=12*CSHP=0J 

469 .NEXT I 

470 . CX=CX*XR:CY=CY*YR 

480 .ELSE- 

490 . P=P*100:SANZ=5ANZ-1!FO 

R 1=150 TO 0 5TEP -10:SOUND 0,1*5, 
10,1/10: SOUND 1, I*5U,10,I/10: NEXT 
I 

508 . KFL6=2*(N0T SANZ)'COLO 

R 228:PLOT CX4XR,CY4YR 
510 .ENDIF 

520 .IF Z=186 OR Z=194 OR Z=4 

7 OR Z=48 THEN KFLG=1 

530 ••• ENDIF- 

540 ••• IF PEEK(20»=15 

550 .SOUND 8,28,4,18:POKE 20, 

PEEK(28J-15 

560 .POKE PMB42964TM,0 

570 .TK=TH-l:SOUND 0,0,0,0 

580 .IF TH=-1 THEN KFLG=1 

590 • • ENDIF 
710 - UNTIL KFLG 
720 ENDPROC 

10000 DATA 1,5,0,2,5,10,2,15,10,2, 


POKE 709,RAND<3)*1641644RA 


15.17.2.8.17.1.15.23.2.15.19.2.5.1 
9,2,5,14,2,10,14,-1,0,8 

10018 DATA 5,3,4,7,5,18,6,14,14,7, 

20 . 1.1 

10100 DATA 1,0,3,2,16,3,1,19,6,2,4 
,6,1,0,9,2,17,9,1,19,12,2,3,12,1,0 
,15,2,17,15,1,19,18,2,2,18,1,0,21, 
2,17,21 

10110 DATA -1,8,0,10,8,4,3,12,9,14 
,13,9,17,18,1,19,8,21,18,12,3,6,10 
,7,1,1 

10200 DATA 1,17,0,2,17,21,1,5,8,2, 

15,8,2,15,2,2,2,2,2,2,21,2,15,21,2 

,15,10,2,5,10,-1,8,0 

10210 DATA 4,6,9,14,9,16,2,16,21,1 

8,1 

10300 DATA 1,17,0,2,17,21,2,4,21,1 
,15,19,2,15,3,2,4,3,2,4,19,2,13,19 
,1,6,5,2,13,5,2,13,17,2,6,17,2,6,7 

10310 DATA 1,11,7,2,8,7,2,8,15,2,1 

1,15,2,11,9,-1,0,0 

10320 DATA 6,16,3,14,20,9,8,10,8,9 

,14,10,14,18,1 

10400 DATA 1,9,2,2,2,2,2,2,21,2,9, 

21.1.11.2.2.17.2.2.17.21.2.11.21.1 
,9,4,2,4,4,2,4,19,2,9,19,1,11,4,2, 
15,4 

10410 DATA 2,15,19,2,11,19,1,11,6, 

2.13.6.2.13.17.2.11.17.1.9.6.2.6.6 
,2,6,17,2,9,17,1,8,8,2,8,15,2,11,1 
5,2,11,8 

10420 DATA -1,0,0,9,10,2,16,3,12,7 
,9,9,18,9,9,11,10,11,10,18,10,21,1 

8.1 

10500 DATA 1,17,2,2,17,21,2,2,21,2 

,2,2,2,15,2,2,15,19,1,13,2,2,13,15 

,1,11,2,2,11,17,1,9,4,2,9,19 

10510 DATA 1,7,2,2,7,17,1,5,4,2,5, 

19,2,13,19,2,13,17,-1,8,0 

10S20 DATA 8,16,2,14,3,10,3,5,3,7, 

18.11.18.13.16.1.22.18.1 

10608 DATA 1,11,2,2,2,2,2,2,8,1,13 
,2,2,17,2,2,17,10,1,17,12,2,17,15, 

1.17.17.2.17.21.2.9.21.1.7.21.2.2, 
21 

10610 DATA 2,2,17,1,2,15,2,2,10,1, 

6.4.2.15.4.2.15.6.1.15.8.2.15.19.1 
,13,19,2,4,19,2,4,14,1,4,12,2,4,4 
10620 DATA 1,11,6,2,13,6,2,13,10,1 
,13,12,2,13,17,2,11,17,1,9,17,2,6, 

17.2.6.6.2.8.6 

10630 DATA 1,8,13,2,8,8,2,11,8,2,1 

1.15.2.8.15, -1,0,0 

10640 DATA 9,5,4,9,6,9,9,10,9,4,13 
,9,14,10,14,14,19,8,21,18,1 
10700 DATA 1,4,0,2,4,10,1,4,8,2,8, 

8.2.8.10.1.4.4.2.13.4.1.6.2.2.19.2 
,1,15,2,2,15,17,1,17,8,2,11,8,2,11 
,12 

10718 DATA 1,15,6,2,6,6,1,9,13,2,4 
,13,2,4,23,1,4,17,2,13,17,1,15,15, 

2.6.15, -1,0,0 

10720 DATA 8,2,2,2,16,5,5,5,14,14, 

3,14,16,17,3,17,15,18,1 

10800 DATA 1,19,2,2,2,2,2,6,6,2,6, 

5.2.3.2.1.9.2.2.9.5.2.10.5.1.12.2, 
2,12,5,2,19,5,1,14,7,2,14,9,2,17,9 
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10810 0#TJ1,17,7,1,1,7,1.1». 7,2,1 Jo«"?« 120 

2,7,2,12,16,1,0,3,2,6,9,1,9,101216 28030 -POSITION 5.4!’ #6;"GET-'RE 
,10,2,0,4,1,2,12,2,6,12,1,18,11,2, 5,4..Ob, 

miltm 1,15.1«,i.u.14.1.15,1» T 8 ,M1II# " M!? “ ; " LmL * 

28058 POSITION 14-LH(SWtt»U) 

2'“ 1 'P05ITI0Ü 6,8i? «i"LIUES: 

0,14,2,3,14,Z,3,10,1,0,10,Z,4,10, 

1,0,0 7AA7A • PflllSF SA 

18840 DATA 10,1,1,8,3,10,3,11,6,18 28080 ENDPROC • 

,6,11,8,16,8,6,15,1,17,18,18,18,1 "JJJ “.üü._ 

10900 DATA 1,3,0,2,3,5,2,7,5,2,7,0 fl 
,1,9,2,2,9,6,2,12,6,1,12,2,2,12,7, «a«.® pone TTTFl 

1,14,0,2,14,10,2,9,10,2,9,8,2,1t*,8 29020 • GRAPHICS 18 


GRAPHICS 18 
POKE 708,120 

POSITION 5,4!? B6;"6ET RE 
POSITION 6,6:? 06;"LEVEL 0 
POSITION 14-LEN(5TR$(LVD) 

>jlvl 

POSITION 6,0:? 06;"LIVES: • 
•PAUSE 50 


18910 DATA 1,17,11,2,17,4,2,14,4,1 
,5,14,2,5,17,2,7,17,2,7,12,2,14,12 . 

,2,14,14,2,9,14,1,19,19,2,14,19,2, 

14,17 74A7A • • 

10920 DATA 2,12,17,2,12,19,2,8,19, 
1,16,21,2,3,21,1,0,19,2,3,19,2,3,1 
6,2,8,16,1,6,21,2,6,19,2,5,19,1,2, 

10»0 DATA i,i,7,1,4,12,1,4,8,1,5, ] 
8,2,5,12,1,10,16,2,10.17,1,16,15,2 741 AA * * 
,16,17,1,17,13,2,19,13,1,16,2,2,19 ‘JJJJ. 

,2,-1,6,1 74170 • 

10940 DATA 17,18,9,18,18,11,18,9,1 f'Jf! 
5,14,11,11,9,11,2,2,1,1,1,2,15,3,9 
,6,14,1,21,18,21,6,18,13,13,13,19, m4| 

iSiii- uä 


FOR 1=708 TO 711 
•••POKE I,RAND(16)*16*8 
NEXT I 

? 06;" • SCORE:800000" 
POSITION 16-LEN(5TR$(P)),0 

? 06!? 06;" • Bmsm 


? 06!? 06; 1 


? 06;" 
7 Bf»!" 



>J"PRESS START TO PLAY. 


29140 • REPEA 
29150 • UNTIL 
IGC0)=0 OR ST 
29160 ENDPROC 

30000 - 


REPEAT 

UNTIL PEEKC53279)=6 OR STR 
OR STRIG(1)=6 


25810 PROC KAPUTT maS . 

25020 • • FOR 1=150 TO 0 STEP-1 !. 

25030 —SOUND 0,150-1,8,1/10:POK , M1| pR0C mT 

* 38020 - PAGE=144:CH5=PAGE*256:PK=1 


E 712,1/10 
25040 NEXT I 

25050- M=M-l:MOVE ADR(SHPS)*24,PH 
B*Y,12:P0KE 53248,0:POKE 53249,0 
25055- FOR I=PM8*256 TO PMB*512:P 
OKE I# 0:NEXT I 
25068 ENDPROC- 

26000 - 

26010 PROC GESCHAFFT 
26020* FOR I=TM TO 0 STEP -1 
26030 • • SOUND 0,1*10,10,10:POKE 
712,1:POKE PMB*296*I,0:FOR H=1 TO 
S:NEXT M:P=PU 

26040 NEXT I:SOUND 0,0,0,0 
26050 • LVL=LVL*l:HOVE ADR(SHP$)*2 
4,PM8*Y,12:P0KE 53248,0:POKE 53249 
40 

26060 IF LUL=11 THEN LUL=1 
26070 ENDPROC* 

27000 . 

27010 PROC 6AME0VER 


44:PM0:PM»256U024 


30030 

R" 

30040 

30050 

30070 

30080 


30090 ENDPROC 


GRAPHICS 18 

POKE 788,120 

POSITION 5,5!? 06j"6AHE 


27020 • GRAPHICS 1 
2703O- POKE 788,J 
27040- POSITION ! 
VER" 

27058 •• PAUSE 100 
27060 ENDPROC * 
28000-.. 


OPEN B1,4,0,"D:ZONGGAHE.CH 

BGET Bl,CHS,1024 
CLOSE Bl 

DIH SHP$(36) _ 

SHPSs'ft^fHESBmtlSIfE 


28005 PROC GETREADY 


10 EXEC INIT 

20- 

, 30 GRAP HICS MODUS 
35 REM 

40 POKE 712,6:POKE 710,6:POKE 709, 

12:POKE 752,1:POKE 82,0 

50 FOR 1=1 TO ANZ 

60 COLOR ASC("0")*I 

70 * FOR Y=ASC(YMI$CI,I)J TO ASCCY 

HA$CI,I)) 

80 • • PLOT ASC(XW$(I,I)),Y:DRAMT 
0 ASC(XMA$(I,I3),Y 
90 NEXT Y 

100 NEXT I_ 

110 rem JEMEHMm 

200 - 

218 DO- 


228- EXEC PENPOS 
240- FOR 1=1 TO ANZ 

250.IF XP)=ASC(XNI$(I,I)) AND- 

XP<=ASC(XMA$(I,I)) AND YP>=ASC(YMI 
$(I,I)) AND YP<=ASC(YMA$(I,I)) AND 

STICK(0)=14 _ 

252 .REM OThdlMU 

255 .LOCATE XP,YP,Z:IF Z=160! 

COLOR ASC("0")*I:ELSE :COLOR 160:E 
NDIF • 

260 FOR Y=ASC(YMI$(I,I)) TO 

ASC(YHA$(I,I)):PLOT ASC(XMI$(I,I)) 
,Y:DRAWTO ASC( XhA$CI,I )),V:NEXT V 

265 .REM lU-UHfrl 

270 ••• ENDIF- 
280 • NEXT I 
290 LOOP 

1080 . 

1010 PROC PENPOS 

1026 • • X=PEEK(564)-72:X=X*228*(X<0 
) 

1030- Y=PEEKC565)-4 

1040 • • XP=(X-3)/(166/XRE5):YP=(Y-1 

2>/C95/YRES) 

1050 ENDPROC * 

2000 - 

2010 PROC INIT 

2020- READ ANZ,MODUS,XRES,YRES 
2030* DIM XMIS(ANZ),XMAS(ANZ),YMI 
$(ANZ),YMAS(ANZ) 

2040 FOR 1=1 TO ANZ 

2050 READ A,B,C,D 

2060 ••• XMI$(I,I)=CHR$(A) :YMI$(I, 

I)=CHR$(B) 

2070 - - XMA$(I,I)=CHR$(C):YMA$(I, 
I)=CHR$(D) 

2080 NEXT I 
2090 ENDPROC 

3000 . 

10000 DATA 5,0,40,24 
10018 DATA 0,0,5,5 
10020 DATA 19,0,38,7 
10030 DATA 4,7,15,10 
10040 DATA 0,13,17,14 
10050 DATA 5,20,34,22 


10 EXEC INIT 
20 DO- 

30 EXEC TITEL 

40 • EXEC AUFBAU 

50 REPEAT >> 

60 • • SPL=(SPL=-SPL) 

78 • • • REPEAT • 

80.FOR I=C(SPLJ*8 TO CCSPL) • 

STEP -0.5:POKE 705,1:SOUND 0,50,1, 
I-CCSPL):NEXT I 

90.CH=97*SPL*128:EXEC CHOOSE 

:Xl=X:Yl=v 


100 

Y2=Y 

110 

120 

)<7 

130 


CH=186:EXEC CHOOSE!X2=X: 

-XD=X2-Xl:YD=Y2-Yl 
UNTIL ABS(XD)<7 AND ABSCYD 

IF X10X2 OR Y10Y2 
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870 PROC TITEL 
880" REPEAT’ 

890 -A=PEEK (53279) 

980.IF A=5 AMD PLG=0 TMEN FLG= 

UF=F*llIF F>5 INEN F=1 

910.IF A=7 THEM FL6=0 

920 .POSITION 3,23S? »6j"5ELECT 

FIELD:";CHR$(F*64); 

930" UNTIL A=6 
940 ENDPROC • 

950 . 


960 PROC AUFBAU 

970"HOVE ADR(5$),DPEEK(88),240:H 
OVE ADR(SS),DPEEK(88)+240,248 
980••-HOVE ADR(S$),DPEEK(88)*480,2 
40:HOVE ADR(SS),DPEEK(88)*728,200 
990 • A:l*2l(F>l)*18»(F>2)U0M(F>3 
)UWF>4) 

1800 • • FLO=60:K=9:Y=0:P(0)=2:P(1)= 


230 .POSITION 0,23:IF P(0)>9:?• 

«6jP(8):EL5E i? B6)"0"jP(0):ENDIF • 

240 .POSITION 18,23:IF P(l)>9:? 

<86;P(1):ELSE :? 86;"0";P(1)sEMDIF 


1010 REPEAT :CX=ASC(F$(A,A)):CY= 

A5C(FS(A*i,AU)):A=A*2 

1020 ••• IF CX0255 THEN COLOR 32: 

PLOT CX,CY:PLOT CX*l,CY:PLOT CX,CY 

♦1:PLOT CX*1,CY*1:FLD=FLD-1 

103« • * UNTIL CX=255 

1040 • • SPL=0:CX=5:CY=0:EXEC SET:CX 

=30:CY=21:EXEC SET 

1050 • SPL=l:CX=30:CY=0:EXEC SETlC 

X=9:CY=21:EXEC SET 

1060 ENDPROC' 

1078 . 


250-UNTIL FLD=0 OR P(0)=0 OR P(i 

)=• 

260•• FOR 1=15 TO 0 STEP -0.05:5OU 

ND 0,1*10,1*20,I:NEXT I 

270 ■ FOR I=PMB TO PM8*512:P0KE I, 

0: NEXT I 

280 LOOP - 

290 . 


640 PROC MEG 

650 • • POKE 704, C (SPD: HOVE ADR (PS) 
, PH0*32*CY«8,16: POKE 53248,48*CX#4 


660 * COLOR 106SPLOT CX,CV:COLOR 1 
05:PLOT CX*1,CY;C0L0R 103:PLOT CX, 
CY*i:COLOR 104:PLOT CX*1,CY*1 
670••■FOR 1=0 TO 5 STEP 0.2:SOUND- 
0,1,0,I:NEXT I 

600 - HOVE ADR(PS)*16,PH6*32*CY*8, 
16 

690-• FOR 1=5 TO 10 STEP 8.2:S0UND 
0,1,6,I:NEXT I 

700 -HOVE ADR(PS)*160,PH8*32*CY#8 
,16 

710•• FOR 1=10 TO 15 STEP 0.2:5OUN 
D 0,I,8,I:NEXT I:SOUND 0,0,0,0 
720 ENDPROC; 

730 . 


1080 PROC INIT 

1090 • • DIH PS(176),SS(240),C$(28), 
SD$(25),FS(74),C(1),X(1),Y(l),P(1) 


300 PROC SET 

310* 1 POKE 704,C(SPL):HOVE ADR(PS) 
♦16,PH6*32*CY*8,16:P0KE 53248,48*C 
m 

320- FOR 1=8 TO 5 STEP 0.2:SOUND 
0,15-1,8,15-ISNEXT I 
330•■HOVE ADR(P$),PM8*32*CY#8,16 
340 FOR 1=5 TO 10 STEP 0.2:SOUND 
0,15-1,8,15-I:NEXT I 
350 COLOR 97*128«SPL:PL0T CX,CY: 
COLOR 98*128#SPL:PL0T CX+1,CY 
360 • • COLOR 99*128*SPL:PL0T CX,CY* 
1:COLOR 100*128#SPL:PLOT CX*1,CY*1 

370 - POKE 53248,0:HOVE ADR(PS)*16 
0,PM8*32*CY»8,16 

380- FOR 1=10 TO 15 STEP 0.2:5OUN 
D 0,15-1,8,15-I:NEXT I:SOUND 0,0,0 


1100 • PAGE=144:CHS=PA6E*256:PH=PA 

GE:PH8=PH*2S6*1024 

1110 PS= M i?=u!112JlllUUII£??ii 


1120 • HOVE 57344,CHS,1024SHOVE AD 
R(PS),CH5*776,96 

1130 5$ (1,80) ='‘0^3Y0a00jJj iSJ i3 j» 

2 j i 3 j j 0 j i 3 j »3 j »y Jvtf 9» 3g h 


740 PROC FLY 

750 • • SHP=ASC CSDS((YD*6)/3«5*(XD*6 
)/IU)):POKE 704,C(5PL) 

760 -FOR 1=1 TO 24 

770 • • • * HOVE ADR(PS)*SHP,PHB*32*(Y 

1*YD/24*I)»8,16 

780 • • • • POKE 53248,48*(X1*XD/24*I) 


1150 SS(161,240)= n ffS00SYt3g^gh 

3gK3gh3gs5gh39h^h3H0M^f f f f f0i f 
fffQlffffSlFFFFBlFff fQlfff fSlfff M 
1160 PS (1,88) ="**<<< 4 44 < Wm» 

f ttt ff 

ixu<«i*ttww0x4 < xomfffffff 1 

*44" 

1170 • PS(89,176):"*• WtWW0xx 
{jnffff ftff 1 **<pmmmff/.<xx 
Offftffffff 4 p<**' »wmmwww 


390 ENDPROC 
400-. 


410 PROC CHOOSE 

420• POKE 705,C(SPL):POKE 53249,X 
#4*44:H0VE ADR(C$),PH8*Y#8*282,28 
430 • • REPEAT 

440 • • POKE 77,0:5T=STICK(SPL)* ST 
R=STRIG (SPL) 

450- "IF SPL THEN ST=2:IF STR=0 
THEN ST=5TICK(5PL) 

460 .IF X>9 AND ((5PL=0 AND ST= 

11) OR (5PL=1 AND 5T=1)) 

478 • FOR 1=1 TO 12IP0KE 53249 

,X#4*44-I:NEXT l!X=X-3 
480 .ENDIF 


1180 CS="f94 4 4 4 BB8BBBBBBBBBBBBB4 

444ff" 

1190 FOR 1=1 TO 74:READ A:F$ (I,I 
)=CHR$(A):NEXT I 

1200 sds= m 4 • pe# ppeetppQiaßp^ 
00S" 
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1210 • GRAPHICS 28:POKE 756,PAGE:P 
OKE 54279,PH:POKE 53277,3:POKE 559 
,62 

1220 - HOVE ADR(5$),DPEEX(88),240: 
HOVE ADR(S$),DPEEK<88)+240,240 
1230 • HOVE ADR(5$),DPEEK C88JM80, 
240:HOVE ADR<S$>,DPEEK(88)♦720,200 

1240 - POKE 708,26:POKE 709,4:POKE 
710,118:POKE 711,52:C(0)=118:C(II 
=52:F=1:POKE 623,1 
1250 - POKE DPEEKCS60)^28,6:POKE 5 
3257,1 

1260 ENDPROC 


MEYEINIT 


10 ? "Disk einlegen, Taste druecke 
n." 

20 GET A 

30 OPEN B1,8,0,"D:HEYE.COH" 

40 FOR 1=1 TO 1859 
50 - READ A 
60 PUT 01,A 
70 HEXT I 
80 CL05E 01 
90 ? "Ferti9." 

1000 DATA 255,255,0,128,7,128,0,4, 
16,16,16,16,0,0,39,128,43,128,0,21 

4.225.154.194.60.128 

1010 DATA 63,128,214,233,154,194,8 

0,128,73,132,173,43,128,208,3,76,2 

42,128,162,38,160,15,177,62,153 

1020 DATA 64,128,10,8,74,201,96,17 

6,6,233,31,176,2,105,96,10,40,106, 

153,44,128,177,62,32,43 

1030 DATA 129,136,16,224,202,165,6 

2,32,43,129,165,63,32,43,129,173,4 

8.2.141.164.128.24.105.3.141 

1040 DATA 252,128,173,49,2,141,165 

,128,105,0,141,253,128,160,2,185,2 

S4,128,153,0,0,136,16,247,200 

1050 DATA 173,43,2,240,67,201,0.14 

1,176,128,144,60,173,9,210,201,206 

,208,2,198,63,201,207,208,2 

1060 DATA 230,63,201,246,208,8,166 

,62,208,2,198,63,198,62,201,247,20 

8,6,230,62,208,2,230,63,281 

1070 DATA 226,208,8,152,113,62,145 

,62,152,240.11,201,224,208,7,56,17 

7.62.233.1.145.62.76.242.128 

1080 DATA 64,66,0,128,0,2,1,252,12 
8,1,245,128,32,1,129,173,43,128,20 

8.13.96.173.36.2.141 

1090 DATA 243,128,173,37,2,141,244 

,128,169,0,141,231,2,169,0,141,232 

,2,172,67,129,174,68,129,169 

11O0 DATA 7,76,92,228,72,41,15,32, 

54,129,104,74,74,74,74,9,16,201,26 

,144,2,105,6,157,0 

1110 DATA 128,202,96,80,128,169,96 

,141,69,129,162,80,160,131,169,20, 

32,244,130,32,233,130,165,208,208 

1120 DATA 2,198,209,198,208,165,20 

9,201,6,208,3,76,0,130,160,2,177,2 

08,217,40,128,208,230,136,16 


1130 DATA 246,160,39,169,0,145,208 
,136,192,26,208,249,165,20,197,28, 

240,252,160,3,177,208,208,26,173 4«! 

1140 DATA 63,128,145,208,24,169,24 15 i 

8,101,288,141,159,129,169,0,101,28 45,45,45,45,45,45,45,45,45,45,45,4 

« iii «&A ija IMS8.123.76.132.il 5#45#4o#49#4D#4ö 

1JH MT# 45,45,45,45,45,45,45,155 

115. »ATA 16),1,145,21«, 161,M»,17 i2 7 Jff* 1 i!®!ii 4 ', 66,32,32 ' 

7,2«,205,211,2,2.6,46,16.,244,177 »-l“-}«'}» 2 ;“ 6 '”-” 

,208,2.5,212,2,208,3),16.,216,177 « 7 * »' 1 ?5*«*l?s*i! 

116. DATA 2.8,133,12,28«,177,2.8,1 

n,i3,i6.,2.3, 177 ,n«, 141 ,36, 2 ,2.« 16 

,177,2.8,141,37,2,56,165,2.8,233 J 3 “ “{* 22' 

117. DAT« 4»,141,231,2,165,2«),233 l ?!' I2, * 5 ' 

fl 141 232 2 173 48.2.133.208,173, 32#32i32,115,104,182,116,32 

4)'j 133 2M 16. 2 16) 112 «« JM«,114,1.8,32,61,155 

UM* DAT« 145,2.M16,i6!251,162,4 ' “»j”'” 

.,161,132,16),11,32,244,13.,76,21. ;j, . 
,11.,165,12,141,2,12),165,13,141 {* 2 J”'^ 

11). DATA 3,12),171,212,2,41,15,2. i*^ , fK*liS i !»l 2 lS'lll , lli’lS'* 

1 2 1 !4 2 !7i , »! , i , iü 1 i 2,1 ' l ' 2,, ' HI 

12.. 4 D«T« llll 12,173,232,2,1.5,1,1 2, 5“ 1 ji 1 ’i ,2 i 7 Ii‘’i 72 i 7 ‘' 7 ’' 12 ' 1 ' 

rt IT I7T 21! 9.1fl5.69.141.23.1 S,115,3Z,3b,4o,4ö,4ö,#o 

' 1 32,32,155,224,2,225,2,69 

1210 DATA 129,56,169,0,237,231,2,1 • 

33.210.169.128.237.232.2.133.211.1 

60,0,162,45,109,34,131,133,209 _ 

1220 DATA 189,33,131,133,208,56,17 

7,208,229,210,145,208,200,177,208, ApMT MP 

229,211,145,208,136,202,202,16,227 | [}\\\}\ 

1230 DATA 233,130,165,209,72,165,2 

1,3.1992 werder 

1240 DATA 0,165,212,5,213,240,27,1 

77.214.145.208.230.208.208.2.230.2 T . I _____ 

09,230,214,200,2,230,215,165,212 TP PHP^PR 

1250 DATA 208,2,198,213,198,212,76 II CUCI ICI LZ\ I 

,134,130,24,104,105,10,141,187,130 
,104,105,1,141,188,130,169,0,133 

1260 DATA 208,133,209,32,186.130,7 nijf []nPfl 

6.192.130.162.100.160.131.169.12.3 1 '*\ I IWWI I 
2,244,130,162,112,160,131,169,184, j 

1270 DATA 244,130,160,3,173,231,2, Pf] 

32,10,131,173,232,2,32,10,131,162, 

52,160,132,169,22,76,244,130 "7Ak IH 

1280 DATA 173,231,2,133,208,173,23 / WN- 

2.2.133.209.96.142.68.3.140.69.3.1 L-Ul NU 

41,72,3,162,0,142,73,3 AI . 

1290 DATA 169,11,141,66,3,76,86,22| AhnnnORlPr 

8,72,41,15,32,21,131,104,74,74,74, HUUI II ICI I ICI 

74,9,48,201,58,144,2 

1300 DATA 105,6,153,67,132,136,96, fÄ ___L 

14,129,20,129,86,128,67,129,33,129 V/PrnPRPR- 

,36,129,95,128,114,128,119,128 VCI UCUCI li 

1310 DATA 128,128,133,120,145,128, J 

156,128,161,120,178,128,47,129,63, , 

129.255.128.247.128.81.128.5.129.1 Schließen 

1320 DATA 128,151,128,155,67,72,65 L CIC 

,79,83,32,77,105,118,105,69,89,69, SUCn OlC 

32,118,49,46,54,32,105,110 . . 

1330 DATA 115,116,97,108,108,101,1 Sich deT 

00,46,32,155,155,32,32,32,32,32,32 
,32,32,32,32,32,68,101,99 n ^ ~ ^k 

1340 data H4,i0i,i09,i0i,ii0,ii6, Laeme inschaT t an! 


ACHTUNG! 

Ab 1.3.1992 werden 

Treueherzen 


nur noch 


132,169,22,76,244,130 -7Ak |A 
TA 173,231,2,133,208,173,23 / — 

.209,96,142,68,3,140,69,3,1 L-Ul NU 


an 


Abonnenten 

vergeben! 

Schließen 
auch SIE 
sich der 
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Angebote 

Verkaufe defekte XF-551 Floppy zum 
Ausschlachten. Preis nach 

Vereinbarung. K. Artherr, Fichtenstraße 
9, 8099 Puchenheim. 


Verkaufe 800 XL, Roppy 1050, XC12, 
Software, Paperware, Joysticks, für 
zusammen DM 500,—. Stefan Berndt, 
Grenzwehr 44b, W-2800 Bremen 41, T.: 
0421/400944. 


Verkaufe (M=Modul, D=Disk, K=Kass.): 
The Designer’s Pendl (M/30,—> Ster» 
der Weisen, Der Leise Tod, FipL 
Pyramidos, Sheriock Holmes, ales Disk, 
Je DM 15,—. A Hacker's Night, Hotel, 
Mythos 1, Scaremonger, Cteltroid, 
Digpant, alles Disk, je DM 10,—. Star 
Blade (K), Asykjm (K), Caverns Of 
Eriban (K), Qu** Kurs 3*4 (2-0), je 
DM 5,—. Alles Originale mit Anleitung 
Zzgl. Ver sandkost en (DM 4,—) bei 
Thomas Rosanski, Melschedeweg 25, 
W-4630 Bochum 1. 


Verkaufe Gauntlet (K) DM 5,—i Parsec 
XL, Kaiser I, Master of Time, Spy Vs 
Spy Arctic Antics, Gauntlet ales Disk , 
je DM KJ,—j Star Blade (Dj DM 15,—* 
Kennedey Approach (D) DM 20,—. 
Ales Originale mit Anleit»r»g zzgL 
Versandkosten DM 4,— bei Waltraud 
Müller, In der, Uhler,wiesen 4b, W-4352 
Herten. 


Verkaufe Atari 800 XL, Floppy 1050 mit 
Turbo, Atari-Schreiber 1027, 
bernsteinfarbener, Philips Morator, viele 
User-Programme, Spiele und 
Computersprachen: FortA, Assembler 
& Warp für komplett DM 400,—. Fritz 
Ragnar, Kahlheinerstraße 1, W-7453 
Melchingen. 


FORUM 



Spiele für BM-PC: Werd Dreams, Rick 
Dangerous I, E-Motion, Atomix, Un 
Wu*s Chalenge, Monthy Phyton, Xiphos, 
Nghtbreed, Castle Master, RA, Klax. 
Ale Neu! Normalerweise DM 60— bis 
DM 100,—, enmafcg für mx je DM 
40,—! K. Ezcan, Frankenstr.24, 6457 
Maintal 4, Tel 06181-87539, Fax. 
06181-83436. 


Verkaufe jede Menge ASM und 
COMPUTER & VÜEO GAMES Hefte, je 
Heft DM 2,—, 6 Hefte: DM 10,—. 
Telefon 06181-87539, Fax. 06181-83436. 
Kemal Ezcan 


Haufenweise Mansingies, haiptsAchlch 
Techno, enge Hphouse, zB. Westbam, 
Depeche Mode, Jade 4U, Off, 16-Bit 
und andere. Je Ma» DM 6,—, ab 10 
Stück je DM 5,—. Kemal Ezcan, lei 
06181-87539, Fax. 06181-83436. 


Gesuche 


Suche für das Dateprogramm SynFle* 
deutssprachige Anleitung D. 
Ludzuweit, Garter»straße 4, 0-6603 
Ebterberg 


Suche Software aler Art (auch 
sebstgeschnebene). HHe: Wie kann 
man den SAM auf Double kopieren? 
Preiskste oder Hlfe an: Mfchael 
Wanker, Siemensstraße 39/204/1, 1210 
Wien, Austria. 


Suche bestimmte Hard- ixd Software 
für Am*ga 500, Liste bei Interesse an 
Jens Knmeyer, EJolArndt Straße 12, 
0-9071 Chemnitz. 


Verkaufe Colossus Chess 4.0, SÄcon Dringend gesucht: Jemand, der mr bei 
Dreams (D) je DM 10,--, The Pawn, der Umsetzung enget ZX-Programme 
GuÜd of Thieves, Jinxter (ales Disk) je fvf XL Mft bzw. mir sagt, ob das 
DM 18,—, Centronics Interface vom machbar ist. Angelika Sostmanr», 
Compyshop DM 45,—, Türbo-Freezer 0511/3524885 (Hannover). 

mit 192 KB RAM für DM 85,—. Rüdiger _ 

Ohme, Lotzstraße 30, W-6320 

Frankfurt-Nied Tel: Q 069/3808428. Suche für Drucker 1027 ein Handbuch 

__ (auch Kopie), DE RE ATARI, StaiTexter 

für Präsident 6313, Wolfgang Stier, 
Biete Magic Disk (D), DM 25,—. Artbrander Straße 25,0-9591 Zwickau 
Frederick Holst, Tel: 04381/7491 




Suche Tauschpartner für Software 
aler Art Tobias Weiershausen, Telefon 
06404/61161 


Suche fix Atari 800XL/130XE 3 
Floppys 1050 mit oder ohne Speedy, 
schriftlche Angebote an: .Jens 
Hausschld, Emst-Thalmann-Straße 39, 
0-1590 Potsdam. 


Suche Arternate Realrty - The 
Dungeon und Ultima IV. Angebote an: 
Frank Friedrich, W-Seelenbinder-Straße 
17, 0-6902 Jena. 


Suche Martafel Atari-Touch-Tablet und 
das Atari-Proftouch. Angebote an 
Götze Andreas, Rr>gstraße 28, W-8301 


Suche für den XL das Spiel 
Teaderboard" (0). Nur Original! Stefan 
Malm, Fieber Straße 59, 4000 
Düsseldorf. 


Hier 

konnte Ixe Anzeige stehen. Wie, Sie 
wußten nicht, daß private 
Kleinanzeigen in ZONG kostenlos sind*> 
Was sind überhaupt private 
Kleinanzeigen? 

Ganz e*»fach: Private Kleinanzeigen 
sind Anzeigen, deren Erscheinen nicht 
mehr notig ist, wenn Sie Erfolg gehabt 
haben. Wenn Sie beispielsweise etwas 
verkaufen wolen oder sucfien, sind Sie 
hier genau richtig Angebote von 
PD-Software oder Verkauf von 
sebstgeschriebenen Programmen 
dagegen sind gewerblich und werden 
daher nicht veröffentlicht. Ebenso 
Anzeigen, <ie auf das Anbieter, von 
Raubkopien schließen lassen. 

Um eine private Kleinanzeige 
aufzugeben, fiJen Sie einfach den 
Coupon am Ende des Heftes aus und 
senden an die angegebene Adresse. 
Ixe Anzeige erscheint dann in der 
nächstmogUchen Ausgabe. Nutzen Sie 
cfce Mogfcchkeit, mit anderen Usern 

Kontakt aufzunehmen! 
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Vf RI RIEB - 
KE-SOFT Kemol Ezcan 


Pur die Richtigkeit aler 
Veröffentlichungen kann kene Gewahr 
uhemommen werden. Vervielfältigungen 
jeglicher Art nur mit «chrtf tiefer 
Genehmigung des Verlages. 


MANUSKRIPT UNO 
PROfiRAMMFINSENOUNGEN - 

Eingesandte Beitrage müssen frei von 
Rechten Dritter Sem. Mit der 
Einsendung gibt der Autor che 
Zustimmung zur Veröffentlichung m 
70NG Magazin sowie auf der ZONG 
Programmdiskette. F-jr unverlangt 
emgeaandte Beitrage kann keine 
Haftung übernommen werden. 
Honorare richten sich nach Art und 
Uuslitat der Ensendung. 


CRCCIOAJNGGWEICE 

Das iuNG Magazin für Atari XL/XE 
Computer und die ZONG 
Programmdiskette er scherten 

monatlich jeweils zum ersten des 
D scheir.ungimor.ats. 



Wern Sie jetzt ein ZONG-Abo 
besteien, erhalten Sie volkommen 
gratis en Programm nach Wahl aus der 
untenstehenden Liste als Abobonus! 
Sie sparen wcM n.jr «*e monetlcfen 
Versanden ten, sondern auch den 
Preis von bis zu OM 19,80 für das 
Programm! Nutzen Sie dese 
Gelegenheit! 


Diskette 


- OMtrdd 

- Action Bker 

- Oed? 

- Antquest 

- Cavern# Of KKsfka 

- Töbot/Bros 
-Elektraghde 

- Bomber Jack 

- Pungdand 

-Oag 

- Sogon 

. - Oitivatlon/Oiromatics 
| - Zebu-Land 

I - Ashido 

II - War In Ruswi 

; - NJ Grad Nord 
| - Player's Dream I 
, - Player“S Dream I 

- Player's Dream f 

I - KE-SOFT LeveiAsk 
I - Atomit I 





Kassette 

- Colossus Chess 4X1 

- Cavern; Of K Kafka 



Steckmodul 

- Galaxiar» 

- MÄoede 

- Q™ 

-2er* 



Vorschau 



Im Apnl geht e* heiß her! Wir 
präsentieren Ihnen einige ganz 
bes ordere Leckerbissen, wie zU. ehe 
ersten Informationen über den neuer» 
Atar. 1600XE Laptop-Computer! 

Der Endspur* lauft* Wenn Sie uns Ihren 
Fragebogen de' letzten Ausgabe noch 
riicht zugesandt haben, können Sie dies 
jetzt nachholen! Einsertdeschluß .st der 
10.3.1992! In der nächst«! Ausgabe 
veroffentkhen wir die Ergebnisse 

unserer Aktion. 

Im Testte* r»et.mer» wir die neue 
BoKsmvJatior. Fight Night, den 
Olympischen Hit Winter ChaBenge und 
das neue Phantast* Journey II unter 
die kritische Lupe. 

Tur Advef.turetreaks gibt es wieder 
einen toi«. Lösungsweg und zusätzlich 
noch einige ntereasante uheata zu 
schwierigen Spielen. 

Wer mcht we^, wie er Titelbilder 
programmieren sol, darf sich auf den 
Workshop freuen. Hier beschäftigen 
w» ins ausführlich rmt dem Erstellen 
einer Display-List und deren 
Anwendung m Titelsr.reens. 

Auch die Software bietet einige 
besondere Leckerbissen: Für Besitzer 
der CX-85 Zehnertastatur bringen wir 
ein sehr nützliches Abfrageprogramm. 
Das 1600XE Info-Programm ist aurh 
sehr ansehnlich. Für Freunde von 
Denkspieleri gfct es er.ert kleinen 
BramkJer, der es m sich hat. 
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Atomit II 



Nutzen 5« jetzt die Gelegenheit! Das 
neue Derfcsptof Atomit II mit 25 Leveln, 
toler Musik und Hghscorespeicherung 
erhalten Sie bei Einend jng der bei * ns 
gekauften PD-Version mit emem 
Rabatt von DM 5,—! Jeder bereit» 
geschaffte Level at einzeln anwahlbar, 
neue Atome formen verworrene 
Moleküle. Ein echter Hit! 

Diskette, DM 19,80 


Phantastic 

Journey 



Wenn Sie Roltenspiele mögen, aber 
keine Lust haben, erst stundenlang 
komplizierte Regeln zu lernen, snd 
bei Phantast»« Journey genau richtig! 
Ein spannendes aber einfach zu 
verstehendes Rollenspiel wartet auf 
Sie. Finden Sie den verlorerenen Stab 
• md retten ^te das Land, kämpfen Sie 
gegen unzählige Kreaturen und lernen 
Sie Zaubersprüche! Und das alles per 
Joystick! 

Diskette. DM 24.80 



Auch fix das neue Zador I gewahren 
wir hnen bei Einsendung der alten 
Version er>en Rabatt, detmal sogar m 
Hohe vcn DM 14,80! Oeses fesselnde 
Spiel dürfen Sie auf keinen Fal 
versaixnen! 50 enzdn anw&hbare 
Level, tole Mus*, en Edtor <xvd zwei 
verschiedene Grafkmod warten auf 
Sie! Jetzt geht <4e Sucht erst rtchtiq 
los! 


Oakett*. DM 29,80 



Als das berufmte Fkegerass Bfue Max 
steuern Sie txe Maschine über das ! 
femdkhe Gebiet und schießen ®jf ales, 
was sh* bewegt! Schiffe, fendkche 
Flugzeuge, Panzer *md andere 
Stationierungen machen hnen das 
Leber* schwer! Oeses fantastische 
Actlonspid besticht durch 
hervorragende 30-Graffc mit 
supersanftem Scrofcng und 

reafcstisches Fkjgverhalten! Im echten 
Zawon-StJ überlegen Sie er.e 
gefährtche Landschaft des ersten 
Weltkrieges - 

Steckmodul. DM 29.80 ' 


On Fractalus 


Rescue on 
FractalusF 

\ *T Urt—H“ C«**«» 



Als Mitglied des Elite-Rettungs 
Squadron ist es Ixe Aufgabe, zum wct 
entfernten Planeten Fractalus zu 
fliegen und dort die verloreren Männer 
zu retten. Doch de Jagyies kennen 
kem Erbarmen: Auf den Bergspit 2 en 
haben s*e ihre Abfanglaser aufgebaut 
«nd hafc-rn, wa» das Zeug halt. Landen 
Sie sicher und nehmen Sie de eigenen 
Manr*er an Bord, doch passen Sie auf, 
daß Sie keinen Jaggi vor de 
Matt schefce bekommen! Diese» 
Lucasfilm-Spiel bietet »men einen 
atembar* tuenden Echt2eit 'JD-Fhjg 
ii>er eme fantastech gestaltete 
Fi actal-Landscf*aft, »uperrealutische 
Effekte ixid rvschtelangen Spielspaß! 

Steckmodul. OM 29.80 


Erhältlich bei ... 



Kemal Ezcan 
Frankenstraße 24 
6457 Maintal 4 
Tel.06181-87539 
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